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ра зрабо чики сдержат 
свое слово, если ‘работа 
не будет прервана из- 
за досадных природных 
катаклизмов, если злоб- 
ные хакеры не похитят 
треть, а то и половину 
программного кода, ес- 
ли разгневанные жите- 
еверной Кореи 


_ Фишером состс 


же 
на рождество 20047 го- 
да. Ну что ж, осталось 
скрестить пальцы и по- 
казывать языки хмурым 
консольщикам, посколь- 
ку ЧЫЗой осчастливит 
их этой ‘игрой намного 
позже гордых РС’шни- 
ков. 
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ЧОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


РЕЛИЗЫ Ф® ФФФФ@ФФФФФееео 


За жарким, в прямом и переносном 
смысле, маем последовал спокой- 
ный (даже слишком) июнь: интерес- 
ных событий было не слишком мно- 
го, так что и тонн новостей не ждите. 
Но во что-то ведь играли в июне? 
Верно, играли. Только новоявлен- 
ный Зоюпег: Зесге! \М№Маг$ (см. обзор 
Еемавп-а на стр. 11) не оправдал 
ожиданий, Тйе Зийейпд оказался 
действительно ужасным (не в плане 
геймплея, а в целом — см. обзор 
Госкиз-а на стр. 19), У/айога$ 
ВаФесгу Ш (читайте про них на стр. 
18) также произвели не лучшее впе- 
чатление, разве что Те Ш: еаФу 
Эпадомз (стр. 16-17) ла Тгие Сите: 
Э!гее ОЕ Т.А. (стр. 14) оказались на 
уровне. Что ж, на безрыбье... 

По правде сказать, непонятно, в 
какие свежие проекты играть летом 
— похоже, придется вспоминать 
старое-доброе. Все более или менее 
громкие релизы перенесены, из по- 
тенциально интересных игр — разве 
что продолжатель традиций класси- 
ческой 30-АТ$, @тоупа Согпо! 2: 
Орегавоп Ехофиз (должна уже по- 
явиться в магазинах), новый квест 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ | 


про "колобков" — Братья Пилоты: 
Обратная сторона Земли, аддон 
ЗреШогсе: Тпе Вгеа о! \Мпег да за- 
бавное "черте-что" под названием 
СКаоз Цеадие. 

Боот Ш 14 июня, конечно же, не 
вышел — еще есть время на ап- 
грейд. Теперь в игровых кругах му- 
солится очередной срок начала про- 
даж — 3 августа. Хотя если долго- 
жданный Воот и к тому времени не 
выйдет, то на ОцаКеСоп 12-14 авгу- 
ста Ю-овцы уж наверняка поведают 
свету правду о сроках. 

Дата выхода На#+Ше 2 столь же 
туманна — то клятвенно обещают 
"летом", то шушукаются в кулуарах 
насчет октября, но официально дату 
релиза все равно не называют. 

По информации из неофициаль- 
ных (но заслуживающих доверия) 
источников, Космических рейндже- 
ров 2 придется подождать еще меся- 
цок-другой: игра только-только ушла 
на тестирование в 1С, и хорошо, ес- 
ли отправится "на золото" в августе- 
сентябре... В общем, можно со спо- 
койной душой уезжать из города или 
проходить по п-му разу старые хиты. 


Уси Аге Етру 


ИНТЕРНЕТ ® ФФ ® 


Очередная АТ$ по Второй Мировой 
Ах & АЁе5 от АВи/Титедае обзаве- 
лась сайтом: Ы@р:/Илмм.айай.согп/ 
ахвапдаШезй®/. Содержимое стан- 
дартно: скриншоты, краткая инфор- 
мация об игре, форум, обои и трейле- 
ры. Интересующиеся — месоте! 

Российский издатель Те Рай, ком- 
пания Руссобит-М, недавно закончи- 
ла работы по введению в строй рус- 
скоязычной версии официального 
сайта грядущей амбициозной ВР@ 
от ЭУМег ЗМе Ещейаттет — 
ЮЕруАллилм Не-а. согп/ГУ/. 

Открылся и официальный сайт 
аддона к Маззме Аззаий — Маззме 
Аззаий: Рвапют Вепабзапсе по ад- 
ресу Ыр:/Аллими.рНатютгепазапсе. 
со а ЕА запустила страничку но- 
вой части бессмертного спортивно- 
го сериала: МНЕ 2005 ищите по адре- 
су НИр:-Амиим.еазрой$.сот/датез/ 
п|2005Лоте.р. 

Еюоз Ичегасфуе же разродилась 
новой версией официального сайта 
Спатрюпзфр Мападег 5 — ИНр:/ 
млм. спатрюпзНртапаодег.со.иК/. 


Не так давно появилась достоверная информация о том, 
что по серии произведений "Императоры иллюзий" извест- 
ного российского фантаста С. Лукьяненко будет создана 
АРС. Давно, вроде, разговоры ходили, а тут — серьезно 
договорились (правда, ни издателя, ни разработчика С.Л. 
пока не называет — неужели опять МиСТ лэнд?). Кстати, 
названия рас и планет, которые в книге взяты из легендар- 
ного Маз‘ег о Опоп, будут изменены. Будем держать вас в 
курсе событий относительно этого любопытного проекта. А 
восьмого июля в России состоится премьера фильма "Ноч- 
ной дозор" (Пр:у/Чого т. п/п. Ни) по одноименной кни- 
ге С. Лукьяненко. Это первый подобный проект в истории 
современного российского кинематографа. Несмотря на 
некоторые расхождения сюжетной линии фильма с книгой, 
все должно быть подано грамотно, ибо сюжет писал сам 
Сергей Лукьяненко (подробности — в онлайновом дневни- 
ке писателя, Ир:/Алмлм.меоита!сопу/изегз/ Чосюг_Иузу/). 
Уже посмотревшие отзываются положительно — ждем 
"Дневного" и "Сумеречного" дозоров. Любопытно, что раз- 
личными компаниями закуплены права на экранизацию 
большинства крупных произведений писателя, а работа 
над сценарием "Лабиринта отражений“ уже практически 
завершена. 


Думаю, блистательную классическую тактическую серию 
4аддед Айапсе и отличную пошаговую стратегию Оварез 
никому представлять не надо? Вот и славно. Так вот, для 
любителей этих игр у меня есть две новости: хорошая и 
любопытная. Хорошая: и аддеЯ А#апсе 3, и Обарез 3 
уже в разработке. Любопытная: правообладатель 
(Згаеду Риз поручил заняться разработкой российской 
студии "МиСТ лэнд", известной игрокам по неоднознач- 
ным играм "Код доступа: Рай" и "Власть закона". Потянет 
ли московская студия два столь серьезных проекта? Смо- 
гутли они тягаться с российской же Бригадой Е5 и необъ- 
явленными еще Негоез о МЮ ап Мадс У (интересно, 
кто же их разрабатывает;)? Кроме того, "МиСТ лэнд" зай- 
мется переводом /аддед А№апсе 2: Ипйтепед Визпез$ на 
трехмерные рельсы — проект будет называться 4аддед 
АГапсе ЗО. Что ж, остается лишь пожелать успехов раз- 
работчикам и надеяться на лучшее. Пока никакой инфор- 
мации об этих играх, включая сроки выхода, не было ог- 
лашено. 


Маззме Аззаи!; Рпатот ВНепабзапсе 


В тот момент, когда вы будете читать эти строки, на 
ИйруАмлим 5й7тага.солиК/ должна начаться регистрация поль- 
зователей для закрытого бета-тестирования "эпической" 
ММОВРС — Моча ог \Магсгай (пруУАммлммюойдоймагсгай. 
сопу, НИруАммм Ы7тага.согтАмюм). Регистрация продлится 
три недели, а затем около месяца ВйтагА будет отбирать 
примерно 10.000 счастливчиков для участия в тестирова- 
нии. Первая фаза начнется, ориентировочно, в сентябре, 
затем последуют остальные, а закончится процесс.обкатки 
новой онлайновой вселенной масштабным "открытым" бе- 
та-тестированием. Ожидается, что в нем примет участие 
огромное (по сравнению с закрытыми фазами) количество 
игроков. К слову, за океаном тестирование уже несколько 
месяцев идет полным ходом — даже многие русскоговоря- 
щие игроки ухитрились попасть в армию счастливых амери- 
канских бета-тестеров. Отзывы, понятное дело, восхищен- 
ные... Неизвестно, позволит ли ВЁ2тат принять участие в 
европейской фазе тестирования России и странам СНГ, но, 
думаю, счастья попытать все равно стоит. 
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Игроки со стажем наверняка по- 
мнят такие любопытнейшие проекты 
как Сгеафгез 1-2. Эдакие "непро- 
стые" компьютерные тамагочи, где 
игроку выпадает возможность выра- 
стить и воспитать забавных милых 
существ — норнов, научив их жить в 
полном опасностей (грязных гренде- 
лей, например) мире Альбии. После 
банкротства разработчиков Сгеашге 
абз серия попала в рачительные 
руки Сатемаге Оемеортег. Те- 
перь "норновская эпопея" пополнит- 
ся двумя новыми проектами 
Сгеагез: Еходиз (Сгеашгез на ог- 
ромном космическом корабле) и 
Сгеашгез: Маде (римейк Стеаигез 
1), апервые две серии будут переиз- 
даны под названием Стезигез: Тпе 
АБап Уеаг$. Игры будут выполнены 
в полном 20 и должны появиться на 
прилавках до конца лета. 


ТНО и СИтах Етецаттег( пове- 
дали миру о разработке третьей ча- 
сти известного мотосимулятора, 
МоюСбР 3. Игра, по заверениям пи- 
арщиков, появится в третьем квар- 
тале 2005-го на РС/ХЬох и будет об- 
ладать прямо-таки сногсшибатель- 
но-фотореалистичной графикой. 


Издательская фирма ЕпоМ 
ЗоН\маге подписала договор с 
Мегсигугеат Епейатптеп! на из- 
дание нового фантастичного при- 
ключенческого шутера "с элемента- 
ми" — Эсгарапа (Н#р://сгарапа. 
тегсигу$еат.сот/. Действо разво- 
рачивается на планете Зсгарапа в 
городе СЫтега. В шкуре обладаю- 
щего уникальными возможностями 
робота О-Т®и$ игрок сможет иссле- 
довать огромный механистический 
мегаполис. Добавить к сказанному 
пока особенно и нечего, кроме того, 
что продюсером будет небезызвест- 
ный Атепсап МсСее, а релиз на 
РС/ХЬох произойдет в четвертом 
квартале этого года. 


Ашщитп Мооп Е®ейаттепь, моло- 
дая студия, основанная бывшими 
квестоделами из ЁисазАйз, анонси- 
ровала первый проект — А Матруге 
Зкюу. Игра явит собой рисованную 
адвенчюру в духе классических кве- 
стов №ШисазАйз (только персонажи 
будут трехмерными, а-ля Зуфепа). 
"Вампирская история“ повествует 
про очаровательную девушку Мону 
де ля Фет, мечтавшую стать звездой 
оперы. Но мечты разрушил вампир 
Барон Шрауди фон Кифер, который, 
влюбившись в девушку по самые 
кончики клыков, увез ее в свой за- 
мок и там обратил в вампирщу... По- 
сле долгих лет заточения Мона ре- 
шает убежать из замка барона и по- 
пытаться реализовать старую мечту 
— добиться успеха в опере. "Исто- 
рия о вампирше" должна появиться 
в продаже накануне Хэлоуина 2005 
года (ночь на 1 ноября) на ХБох и 
РС. Если, конечно, ребята из АМЕ 
найдут издателя. 


Реоре Сап Ну вместе с Огеат- 
Саспег шегасйуе анонсировали 
ада-оп к недавнему качественному 
мясному шутеру — РамКег: ВаШе 
Оц о! Не!, в который войдет деся- 
ток дополнительных миссий, карты и 
модели для мультиплеера, новое 
оригинальное оружие... Выход = ^“ч- 
мой, подробности — по мерщ/ .> 
ступления. 


О-Чау, тактическая АТЗ от вен- 
герской Оюна! РеаМу (Наедетота, 
Оезей Ва \з. АКа Когр5), предста- 
вит вниманию игроков целых 12 
миссий в северной Франции времен 
Второй мировой: от высадки на пе- 
чально известном Отара ВеасН до 
освобождения Нормандии в 1944. 
Многопользовательский режим поз- 
волит 8 игрокам сразиться на 12 
различных картах в 3 режимах. Дви- 
жок будет доработан — трава нынче 
будет в полном ЗО (представляю, 
как это будет выглядеть и как — тор- 
мозить)... Много всякого приятного, 
как всегда, прочат, но как оно будет 
на деле — узнаем уже через месяц, 
в августе. 


З\тапдег — таково предваритель- 
ное название ЗО ВРЗ (“ре эй 
стратегии") в фэнтэзийном уе, 
разделенном на подземную и на- 
земную ("светлую" и “темную") час- 
ти. Каждая — со своим "населени- 
ем", своими квестами и т.д. Управ- 
ляя командой, состоящей из героев 
(очевидно, как обычно, магов и вои- 
нов) и наемников, вы сможете ис- 
следовать необычный мир игры. 
Разработкой занимается компания 
Екедом (“Противостояние”), релиз 
— в декабре 2004. 


Сатурн-Плюс и Бука продолжают 
радовать любителей отечественных 
мультяшных квестов: пятой части 
приключений В.И. Чапаева и Петь- 
ки — быты Действие "Петька 5: Ко- 
нец игры“ совершенно сумасшед- 
шим образом разворачивается в 
деревне Гадюкино (герои оказыва- 
ются втянутыми в некий сверхсе- 
кретный метафизический проект). 
Жаждущим дознаться подробностей 
и разобраться в хитросплетениях 
сюжета рекомендую подождать до 
Этой зимы. 


Горячие испанские парни из Руго 
Зиаю$ продолжают бессовестно 
эксплуатировать старую идею 
Соглтапдоз: встречайте Соттап- 
оз Энке Рогсе, тактический ЕР$ с 
бравыми коммандос в главной роли 
(Шпион, Снайпер и Зеленый Берет). 
Похоже, миссии станут более "стре- 
лятельными" и менее "“думательны- 
ми" (к этому все и шло), пусть даже 
и с намеком на нелинейность. Дата 
выхода игры пока не объявлена, но 
доподлинно известно, что кроме РС- 
геймеров в приключениях: комман- 
дос смогут поучаствовать и владель- 
цы Р$2/ХБох. 
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Ы] Права на экранизацию книги То- 
ма Клэнси (Тот С!аясу) ВатБом 5х, 
по которой была позже создана игра, 
недавно приобрел известный режис- 
сер Джон Ву. Тем не менее, о дате 
начала съемок и тем более о появле- 
нии филыма на экранах говорить по- 
ка рано. 


Брэнд Тпе Роиг Ногзетап о! Ме 
Аросаурзе выкупила компания Роиг 
Ногзетеп Емецаттепи |.1.С. и те- 
перь планирует выпустить по серии 
комикс и даже сделать игру для 
РУ2/ХЬох. 


22 июня культовой серии ОмцакКе от 
9 Зоймаге стукнуло восемь лем За 
это время из готического экшена "О" 
превратился в яркий мультиплеер- 
ный шутер, но хуже не стал ни на йо- 
ту. Что ж, поздравляем игру и родите- 
лей, с нетерпением ожидая Сиаке М! 


ФБР провела в разных странах 
аресты преступников, причастных к 
краже исходных кодов НаН-Ше 2 про- 
шлой осенью. Маме отмечает, что 
значительную помощь в поимке и ло- 
кализации воришек оказало геймер- 
ское онлайн-сообщество Ма№е, глубо- 
ко возмущенное кражей исходников, 
повлекшей перенос даты выхода иг- 
ры. Обнаружить злодеев удалось 
сравнительно быстро, остальное вре- 
мя было потрачено на сбор доказа- 
тельств. Похоже, провинившимся то- 
варищам грозит серьезное наказа- 
ние. 


Ы Нашелся издатель для продолже- 
ния ТВе Ропдез! Зоитеу — в Европе, 
Австралии и Новой Зеландии 
Пгеата/ издаст малоизвестная кон- 
тора Мюго Аррйсабоп. В Север- 
ной/Южной Америке и Азии пабли- 
шингом займется сам разработчик 


тот 

Май сообщила измененные даты 
выхода своих многообещающих про- 
дуктов: Ах$ & АШез и ВойегСоазег 
Тусооп 3 поступят в продажу 5 нояб- 
ря, чуть позже — 19 ноября — вый- 
дут 54 Меегз Ргаез!, а релиз Ой\Зг 
состоится в четвертом квартале сего 
года. Сепеда Рита сообщила, 
что продолжение УРО: Айепта№, так- 
тическая стратегия ЧРО: АвегзПоск 
появится в продаже примерно через 
12 месяцев, т.е. в третьем квартале 
2005 года. 


Еще одна ММОВР@ отправилась 
на свалку истории: Ситах Оемеюр- 
тей и Сатез У/огк$пор сообщили о 
закрытии проекта М/Матагттег Оппе. 


7 Компания "Новый диск" издаст в 
России новую амбициозную НТ$ 
итрепа! Сийюгу от создателей Сот- 
папдоз и Ргаеюпапз, Руго Зи юз. 
Точная дата выхода локализованной 
версии неизвестна, ну, а в мире 
тред Сфогу начнет продаваться в 
пер. „Аи квартале 2005. 


ЬЙ] Сайт еТоуснез опубликовал 
(Пир://еюусНез1.ого/сотщет-.рНр?ай!- 
се.76) любопытную десятку лучших 
консольных и компьютерных ВРС за 
все время существования жанра. На. 
первом месте — УМгагагу 7: Сп- 
задегз о! Не Пай Замаги, второе за 
Рапезсаре: Топтпет, на третьем — 
Апа! Ратазу М. Остальные места 
распределились между Оемз Ех, 
Спгопошадег, Райош, Рос! ог Ваф- 
апсе, Таез ое Упкпомил, Моите 1: 
ТТе Ваг ‘$ Тае, Сие юг @юуу 2: Тпа| 


Эстарапа 


Бу Рге и У/а\аалпа соответственно. 
Нужно отметить, что все без исклю- 
чения игры, как минимум, "качест- 
венные". К ознакомлению, особенно 
— любителям жанра, крайне реко- 
мендуются. 


Ы По сети расползлись многочислен- 
ные слухи о начале разработки Сот- 
папа & Сопацег 3: ТБейап Тмом 
(основанные, правда, на одном 
скриншоте и мини-интервью сотруд- 
ника ЕАЁА). Жаль только, что 
\\Мез№мюо4 больше нет — понадеемся, 
что талантливый разработчик у ЕА 
(ЕА №о$ Апдеез) для столь ответст- 
венной миссии найдется. 


Ы Муепа Опмегза! Сатез за лето 
планирует уволить 350 сотрудников 
из нынешнего штата в 900 человек. 
Очевидно, что все надежды компа- 
нии теперь связаны с грядущими 
М/опа оЁ М/агсгай (американский ре- 
лиз — в конце года) и НаН-МЕ 2. 


Ы Мастер-диск с Сайез о! Тгоу, пол- 
новесным набором миссий для 
Зрайал от ЭЙНейпе Згаеде$, недав- 
но был похищен случайным неизве- 
стным на обратном пути от тиражи- 
рующего завода к офису компании 
для финального подтверждения. Са- 
мое забавное, что игра теперь вый- 
дет на неделю раньше запланирован- 
ного срока — завод переместил за- 
каз в начало очереди для компенса- 
ции разработчикам морального 
ущерба. 


Ы] 1саз Амз сообщает, что шутер 
Заг М/агз: АеруЫю Сотталдо (по 
нему, кстати, этой осенью в Штатах 
выйдет книжка) и ВР Клюб5 о! Ме 
ОЮ Веру К 2 перенесены на зиму— 
только вот какого года?.. Хочется ве- 
рить, что таки 2004-го. 


ЬЙ] Серия Сгапд Тней Ашо, хвастает- 
ся Таке-ТГмо щегасйуе, разошлась по 
миру суммарным тиражом (все час- 
ти, для всех платформ) более 30 мил- 
лионов экземпляров (!!!). 


Ы Небезызвестный отец М&М, Джон 
ван Канегем (оп уап Сапедпет), 
ушел работать в МСЗо# (Ипеаде, 
Ипеаде 2, Сйу о! Негоез, Сий4 М/агз) 
на позицию продюсера одного из не 
анонсированных проектов. Кстати, 
там же сейчас работает и Ричард 
Гэрриот. 


Ы Боно (42) и экс-президент ЕА 
Джон Ритцителло (опт Аюсйе!о) ос- 
новали медиакомпанию Ееуавоп 
Рацпегз. Похоже, на рынке игровых 
издателей — пополнение. Подождем 
дальнейших новостей от новоявлен- 
ного игрока. 


Ы] имегрюу, как оказалось, не умерла 
окончательно, а продолжает агонизи- 
ровать — несмотря на то, что ее ак- 
ции все еще котируются на бирже, 
офис компании опечатан, ключевые 
разработчики разбежались, а остав- 
шийся персонал месяцами не полу- 
чает зарплату. Хоть умерла бы до- 
стойно, слышишь, щетау? (а не рас- 
пространяла глупости про ММОВР@ 
по мотивам Раю\ Глупо сопротив- 
ляться неизбежному! Кстати, экс- 
владелец \егрву, французская Тйи$ 
и\егасйуе (паблишер Саптадедаюп, 
\М/оттз М/опа Рапу, Рге ГК 1-2), тс- 
же приказала долго жить, признав 
банкротство, — теперь лисенок с ее 
логотипа показывает язык незадач- 
ливым кредиторам. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


РагСгу 

Разработчик: СтуТесв 

Локализатор: Бука 

Я думаю, что если любого геймера 
разбудить среди ночи и спросить: 
"Какой самый высокотехнологичный 
шутер?", то он без запинки оттарато- 
рит: "РагСгу, ваше благородие!" и бу- 
дет на 100% прав. Так уж вышло, что 
нежданно-негаданно первый проект 
многострадальной немецкой студии 
(вспомним истории с полицейскими 
налетами на головной офис СгуТесй) 
с замысловатым названием РГагСгу 
стал настоящим откровением в жан- 
ре ЕР$, с какой стороны ни посмот- 
ри. Но с графической он смотрится 
особо сильно. Мало того! Наступаю- 
щим патчем обещают к движку при- 
варить мифические и доселе неви- 
данные пиксельные шейдеры 3.0 (в 
срочном порядке начинаем собирать 
денежку на флагманские видеоаксе- 
лераторы СеРогсе 6800 Шша и 
Вадеоп Х800 ХТ)! Так что это еше 
под вопросом, смогут ли потенциаль- 
ные хиты Роот3 и НаН\е? переплю- 
нуть РагСгу в плане технологичных 
наворотов. 

Движок игры — Сгу Епоте — ока- 
зался-весыма мил с системными тре- 
бованиями, позволяя более чем 
сносно играть на машинах из катего- 
рии "ниже среднего“. Сюжет своей 
масштабностью напоминает, как ни 
странно, знаменитый Чпгеа|, слив- 
шийся с культовым НаНШе. В об- 
щем, если вы еще не играли в эту иг- 
руи всерьез подумываете над приоб- 
ретением шутера, который позволит 
вам с удовольствием провести не- 
дельку-другую, то берите — не со- 
мневайтесь. Осталось лишь опреде- 
литься с вопросом: стоит ли лицензия 
того, чтобы ее взять. 


Компания "Бука" известна в пер- 
вую очередь тем, что является, на- 
верное, единственным локализато- 
ром, который делает только качест- 
венные и профессиональные русифи- 
кации иностранных игр. И РагСту не 
стал исключением из правил. Текст 
переведен замечательно, шрифт по- 
добран в точности такой же, каким он 
был в оригинальной версии игры. 
Особо хочется отметить озвучивание 
персонажей, которое выполнено на 
превосходном уровне: тут вам и хоро- 
шая ‘работа: актеров, и качественные 
диалоги, реализованные. с. истинно 
русским‘колоритом, пусть и с неболь- 
шими вкрайлениями ненормативной 
лексики: Благодаря‘ работе компании 
"Бука" местами возникает ощущение, 
что играешь в новую игру, но по тем 
же мотивам и на том же движке. 

А вот с технической точки зрения 
локализация выдает порой забавные 
глюкй;которые до этого в оригиналь- 
ной английской версии 1.0 на моей 
машине не’ наблюдались (локализо- 
ванная. вёрбия заранее пропатчена 
до-1.1). Так, у меня пропали краси-. 
вые тени, появилось раздражающее 
мигание пулевых ранений на телах 
наемников и монстров, водоросли в 
воде оказались заключены в нежно- 
голубые кубические образования... 


Интернет ыЫ магазин 
Абедхдиа Крафт 


ИМ. МЕОТАСКАЕТ. НОР. ВУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Маео МР4, Ацаю МР3, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3З Р!ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


На других машинах, которые более 
чем соответствуют системным тре- 
бованиям, наблюдаются атипичес- 
кие тормоза даже на минимальных 
настройках. Хотя, возможно, все это 
как раз и обусловлено последним 
патчем. 
Оценка локализации: 9 


Сломанный меч 3. 
Спящий дракон 


Разработчик: Нипйте Веуомвоп Ма. 
Локализатор: 1С 

Третья часть знаменитого квестово- 
го сериала про "сломанный меч" оп- 
равдала все ожидания, которые так 
трепетно возлагали на нее поклонни- 
ки. Она не стала очередной штампов- 
кой, привнеся массу новых элемен- 
тов; она обрела трехмерность, прият- 
но порадовав красивыми пейзажами 
и плавной анимацией; она удивила 
динамичностью, так не характерной 
для своего степенного жанра; она не 
потеряла своего очарования, пода- 
рив, пусть местами и наивный, но 
очень качественный сюжет... В об- 
щем, всем поклонникам квестов — 
ознакомиться и пройти в обязатель- 
ном порядке! 


КС КиМЕНЯ ИГРУШЕК 
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А вот к локализации есть претен- 
зии, аточнее — к невыразительной и 
неуместной игре актеров. Часто по- 
добное возникает из-за того, что они 
читают текст, не принимая во внима- 
ние, что именно разворачивается на 
экране. Также "порадовало", что час- 
то голос компьютерного персонажа 
не соответствует его характеру. Так, 
подчиненные говорят гораздо более 
уверенным и волевым тоном, чем 
начальники, из-за чего, если не смо- 
треть на творящееся на экране дей- 
ство, возникает странное. ощущение 
абсурдности происходящего. Кроме 
того, замечено, что голос не успева- 
ет за движением губ и продолжает 
звучать даже тогда, когда диалог уже 
несколько секунд как закончен. 

»„ Шрифтьги-текст переведены хоро- 
шо, но’это не спасает положения. Ат- 
мосфераигры рушится и человек, до 
этого игравший-в англоязычную вер- 
сию, вряд ли найдет русскую прием- 
лемой для того, чтобы оставить ее в 
коллекции. 

=» Оценка локализации: 5 


Мерседес. Мировые гонки 
‚Разработчик: ТОК Медасйе. пс. 
Локализатор: 1С 
у. К сожалению, обзор этой игры не 
зпроскальзывал. на страницах нашей 
газеты. Как оказалось — зря. За вы- 
зывающим скепсис названием и не- 
выразительными скриншотами скры- 
'ваютсяхорошие, нет, замечательные 
Гонки, за которыми можно с удоволь- 
иствием провести недельку-другую, а 
-то и навсегда (по крайней мере, до 
выхода второй части) поселить на 
‘жестком диске... + 
В "Мировых гонках" нам предостав- 
ляется соблазнительная возможность 
погонять на сотне с хвостиком всевоз- 
можных моделей Мерседесов, как 
уже представленных на рынке, так и 
еще находящихся в состоянии "прото- 
типов". Огромное количество гоноч- 
ных трасс для выяснения отношений, 
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замечательно реализованные погод- 
ные эффекты, отличная графика, не- 
плохая, хоть и не совершенная физи- 
ка, возможность карьерного роста и... 
свобода. Вы не поверите, но здесь 
разрешается полностью забыть про 
гонку, плюнуть на соревнования и по- 
ехать колесить по окрестностям, 
скриншоты которых могут неплохо ук- 
расить рабочий стол. 

Если вам когда-либо нравился 
Рогзспе Упеазнеч, то "Мировые гон- 
ки" вам понравятся еще больше, по- 
скольку, если судить здраво, достойно- 
го продолжателя этой бесподобной иг- 
ры до сих пор еще представлено не 
было. А вот локализовать в игре прак- 
тически нечего... Меню да небольшие 
сообщения — вот и все, над чем при- 
шлось поработать. Надо ли говорить, 
что здесь сложно допустить оплош- 
ность? "1С" и не допустила. Красивый 
шрифт, качественный и понятный пе- 
ревод надписей, пункты меню зани- 
мают положенное им место и не вы- 
лезают за отведенные им границы. В 
общем и целом — хорошо. 

Единственный недостаток заклю- 
чается в том, что по умолчанию все 
звуковые настройки выставлены на 
ноль, те. при первом запуске игры 
вообще ничего не слышно. Я с таким 
сталкиваюсь впервые и, честно гово- 
ря, не могу дать ответа, зачем это 
было сделано. 

Оценка локализации: 8 


Пустынные крысы 
против корпуса «Африка» 


Разработчик: Г/ойг/ Неайу 
Локализатор: 1С 

Вот за таким странным названием 
скрывается ВТ$ с большим потенци- 
алом. Пусть здесь вы и не увидите ре- 
волюционных идей, но грамотная ре- 
ализация "уже пройденного" превра- 
щает эту игру в маленькую жемчужи- 
ну на дне неспокойного моря страте- 


гических игр. 
ИГРеЗ*ТЕКА [71 


ПУСТЫННЫЕ КРЫСЫ 


ПРОТИВ 
ЦА «АФРИКА» 
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По механике игра немного напо- 
минает "Блицкриг", только В ПОЛНОМ И 
потрясающе красивом ЗО. Планиро- 
вание военных действий начинается 
еще до начала миссии, когда нам 
приходится выбирать боевые едини- 
цы для дальнейшего уничтожения ча- 
сто превосходящих сил противника. 
Сами боевые действия на удивление 
техничны и правдоподобны: прихо- 
дится заниматься грамотной расста- 
новкой воинов и посылать разведчи- 
ков, чтобы те пронюхали, что же за- 
мышляет наш электронный против- 
ник. Для любителей сингла имеется 
необычная в своем исполнении кам- 
пания, которая тянет нас по местам 
боевой славы павших героев и пре- 
доставляет возможность этими са- 
мыми героями поуправлять, перепи- 
сывая их биографию заново. 

Пока! ВеаМу создала на самом де- 
ле качественную и добротную страте- 
гию, почти без изъянов, которая, вне 
всякого сомнения, понравится стра- 
тегоманам. 

Русифицированием игры занима- 
лась уже упоминаемая мной и глубо- 
ко уважаемая компания М№ма|, кото- 
рая смогла за небольшой период сде- 
лать маленькое чудо и превратить 
некогда зарубежный продукт в наш, 
родной. 

Все надписи в видеороликах заме- 
нены на аналогичные русские назва- 
ния. Меню, бриффинги, описание ха- 
рактеристик юнитов переведены на 
приемлемом уровне. Озвучка, прав- 
да, слегка подкачала, но, в целом, не- 
плохо. Отдельное спасибо следует 
сказать за то, что немцев не перево- 
дили... Игра про вторую мировую без 
ласкающей слух немецкой речи — не 
игра. 

Оценка локализации: 9 

оски$ 


`4 страница 


НАША ПОЧТА 


Они кумиры молодежи, 
по ним сходят с ума, 
У них должна быть 
куча денег и другого дерьма. 
Они прекрасные артисты, 
они всем хороши, 
У них должно быть 
все на свете — кроме души... 


Русские рокеры о т.н. "попсе" 


Сегодня в традиционном предисло- 
вии хочется поговорить о "попсе" в 
жизни. Ведь, согласитесь, девятый 
вал массовой культуры захлестыва- 
ет: мы смотрим одинаково глупые 
фильмы, читаем одинаково стан- 
дартные книги, слушаем одинаково 
дурацкую музыку, играем в одина- 
ково бездушные игры — одинаково, 
одинаково, одинаково... Но ведь 
спрос рождает предложение, и по- 
этому лишь мы (плюс, в некоторой 
степени, предыдущее поколение), 
молодые, виноваты в том, что "по- 
пса" во всех проявлениях домини- 
рует над вечным, истинным, пре- 
красным. Верно говорят, что бо- 
роться надо не с самими "попсовы- 
ми" певцами/режиссерами/писате- 
лями, а со всеобщей культурной не- 


доразвитостью. Когда у большинст-* 


ва отсутствуют идеалы, идеи и цели, 
а голова на плечах если и есть, то 
думать не приучена, воздействие на 
эту человекомассу успешно идет 
самыми примитивными методами 
— давлением на инстинкты. Это мы 
наблюдаем и на эстраде, и в кино, и 
даже в книгах/играх. . 

Многие занимают весьма удоб- 
ную жизненную позицию — быть 
"как все". Они как все учатся (если 
учатся), как все развлекаются, от- 
дыхают как все, и как все счастли- 
вы. Счастливы в своем неразрыв- 
ном единении с "серым целым". На 
них-то и ориентируется "попса" — 
лично я определяю ее как исключи- 
тельно коммерческий продукт, на- 
правленный, в основном, на потака- 
ние низменным инстинктам толпы. 
В то же время, на мой взгляд, "мас- 
совость" не обязательно значит "по- 
псовость". Например, в какой-либо 
качественной массовой игре кто-то 
найдет лишь "классное мочилово", а 
другие будут восторгаться глубиной 
сюжета и детальной проработкой 
характеров персонажей. 

Кроме принимающих и отвергаю- 
щих "попсу", существует также иная 
категория людей, подчеркнуто де- 
монстрирующих протест массовос- 
ти. Они  спушают/играют/чита- 
ют/смотрят лишь особое, не похо- 
жее на "обычное". В то же время, 
это “другое” — не обязательно хо- 
рошее. А главное, стоит только 
большинству обратить внимание на 
предметы интереса нонконформис- 
тов, как те сразу же резко забудут 
увлечения и найдут новые, еще бо- 
лее "элитарные". Для них важно 
лишь выделиться, показать свою не- 
стандартность. Но на деле же они 
мало чем отличаются от массы — 
одни ориентируются на собствен- 
ные инстинкты/интересы, а другие 
пытаются демонстративно противо- 
поставить им себя. 

Хотя сказать однозначно, кто 
прав, а кто нет, на деле трудно: по- 
мним, что "миллионы леммингов не 
могут ошибаться". С другой сторо- 
ны, "если большинство ошибается, 
то по-крупному“... Полагаю, что в 
любом случае нужно думать своей 
головой. Сформировать собствен- 
ный вкус, оценив признанные шеде- 
вры в той или иной сфере, а затем 
ориентироваться, в основном, на 
него. И главное — оставаться чело- 
веком разумным, а не превращать- 
ся в примитивную машину для удо- 
вольствий, потребляющую “то, чё 
дают". Научиться отличать искусст- 
венно-коммерческое от настояще- 
го, прекрасного. И, возможно, тогда 
мир станет чуть лучше. Искреннее. 
Добрее... То, каким будет мир зав- 
тра, зависит от сегодняшних детей, 
но какими они вырастут под влияни- 
ем нынешних цинично-жестоких 
игр? Об этом размышлял Шоски$ в 
статье "Неправильные — игры" 
("ВР"Об 2004), вызвавшей сильней- 
ший резонанс. Обсуждение темы 
насилия и жестокости в играх — 
ключевая тема этой подборки пи- 
сем: 


[Г Р:АУХЕЕ 
<вигий_а@тай.ги> ] 


Привет, Никки. Зря тебя так 
тов. Касперович про “пять копе- 
ек” — прикольно ведь! Твой голос 
помеж строк — это как зеркало 
социума, т.е. как обозрение того, 
как твое мнение воспринято об- 
щественностью. 


На роль "всей общественности" ни- 
как не гожусь, разве что скромно вы- 
ступаю в качестве ее небольшой яз- 
вительно-рассудительной части ;). 


Это как стиль “нашей поч- 
ты", своеобразная фишка. Газе- 
та, лишившись этих строк, по- 
несла бы большую утрату. Пред- 
лагаю авторам писем делать по- 
метки, что они не против ком- 
ментирования. Я лично за! 


Повторюсь: тому, кто категоричес- 
ки ПРОТИВ моих комментариев вну- 
три письма, нужно обязательно это 
указывать. 


Я не совсем согласен с камра- 
дом ГосЁизром насчет его ста- 
ты! о недетских играх (вообще я 
являюсь поклонником его творче- 
ства). По-моему, это надуман- 
ная проблема. В истории крими- 
налистики, да и в истории стра- 
ны хватает случаев массовых 
проявлений жестокости. Взять 
хотя бы тот же самый фашизм 
и коммунизм. И те и другие 
строили концентрационные ла- 
геря. Что, деятелей этих режи- 
мов специально на “РАЗ УЛМ\- 
РОУ’5" начала двадцатого века 
заставляли играть в суперзлоб- 
ный тетрис “Построй концла- 
герь"? Или, наверное, те, кто 
шли раскулачивать, выполняли 


[ госбб6б@ни Бу 
<госбб6б@на-Бу> ] 


№МсЕКРу, здорово! Мне хотелось 
бы сказать всем вам, а особенно 
— ГосвизГу, о тех эмоциях, ко- 
торые возникли у меня после 
прочтения 22й страницы 54-го 
номера вашей газеты. Этот, но- 
мер я купил, главным образом, 
ради обзора Мапйипга. Но вмес- 
то этого меня обозвали придур- 
ком (по-моему “товарищ по разу- 
му" придурка таким же и явля- 
ется). Если Локусту не нравит- 
ся хруст позвонков от удара ло- 
мом, то это АБСОЛЮТНО не оз- 
начает, что люди, совершающие 
такие виртуальные экзекуции, 
являются “больными” и должны 


- не за компом сидеть, а обитать 


в желтом доме. Если существу- 
ют люди, которые разрабатыва- 
ют, издают, локализуют и игра- 
ют в такие игры, значит послед- 
ние их чем-то прельстили, увлек- 
ли. Значит они им понравились. 
Значит они — ХОРОШИЕ. 


Интересная логическая цепочка. 
Приведу свою: "Если существуют лю- 
ди, которые разрабатывают, издают, 
локапизуют и играют в такие игры, 
значит, они чувствуют, что такие про- 
дукты могут принести им выгоду. 
Значит, они потенциально коммерче- 
ски успешны". Ведь некоторым раз- 
работчикам не важны методы дости- 
жения успеха (коммерческого), а ва- 


[ Ноог 
<Боок@шу> ] 


Привет, М сЁКу! Хочу похва- 
лить толковую статью Го- 
свизГа про неправильные игры. 
Я рад, что ее написал именно 
он, так как в последнее время 
читатели прислушиваются к 
его мнению. Но я не согласен с 
тем, что “играть отрубленной 
головой в футбол может толь 
ко психически-неуравновешен- 
ный человек“. Мне, например, 
было интересно поиграть так 
в Розиие, но когда я играю, я по- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


продразверстку, выгружали лю- 
дей на Колыме в палатки при 
морозе, специально играли в звер- 
скую версию Симов: “Душите 
контру"?! А может, так и было? 
Гитлера, Сталина, этих супер- 
злодеев ХХ века, сердобольные 
пришельцы на машине времени 
специально свозили в будущее по- 
играть в манхант и гта. Вы, мо- 
жет, знаете, что убийцы, совер- 
шившие неоднократные убийст- 
ва, душевно привязывались к 
мышкам, паучкам, котятам, а 
начальствовавише коммунофа- 
шисты (начальники концлаге- 
рей, их смотрители)) были людь- 
ми в домашней обстановке мяг 
кими, с той самой немецкой сен- 
тиментальностью. Они, измор- 
довывавиие своих заключенных, 
доводившие людей до голодной ги- 
бели (Ремарк “Искра жизни", Со- 
лженицын “Архипелаг ГУЛАГ", 
поэзия Евтушенко), если держа- 
ли кроликов, то изза внутрен- 
ней деликатности просто не 
могли их убить, освежевать по- 
ручали слугам. 


Ты все верно сказал, что корни 
зла, его первопричина — явно не в 
играх (кино и т.д.), но дело-то в дру- 
гом. Я понял, что- статьей Шоски${ 
просто хотел привлечь внимание ро- 
дителей (и продавцов, и будущих ро- 
дителей) к проблеме необоснован- 
ной жестокости в играх. И только! 
Многие же почему-то восприняли 
материал как крестовый поход про- 
тив СТА, Роза, Маппий! и иже с ни- 
МИ... 


А как быть с природной агрес- 
сией, если я по натуре гуманист, 
моралист и почти пацифист с 
удовольствием в свое время поси- 
дел за Рознуром. 


жен результат: сегодня в моде наси- 
лие и реалистичная графика — бу- 
дем делать такие игры и зашибать 
деныу. Завтра резко станут популяр- 
ными исключительно добрые и чело- 
вечные игры про куклу Барби — бу- 
дем производить их и снова косить 
бабки. В принципе, многим все рав- 
но, что употреблять (см. выше пас- 
саж о "попсе") — вот и славно, упо- 
требляйте, абы не во вред. Но жесто- 
кие игры — во вред психике очень 
молодых игроков (хоть режьте, не по- 
верю, что Маппий{ одинаково вос- 
примет 30-летний программер и 
восьмилетний карапуз!). Однако этот 
факт для разработчиков, издателей и 
продавцов редко бывает достаточно 
значим. Так пусть хоть родители за- 
думаются, во что же играют их дети! 
Пробудить внимание родителей (в 
первую очередь) к проблеме — вот 
цель статьи, о чем Гоския честно и 
написал в заключении. 


И совсем не важно, переносишь 
ты вид крови, растекающейся по 
монитору, или нет. Агрессия бы- 
ла постоянным компонентом че- 
ловеческой натуры. Не стоит 
от этого скрываться в глубинах 
своего же сознания, надо при- 
нять все так, как есть. Не напи- 
сав обзор игры, в которой отреза- 
ют проволокой голову, ГосЁизф не 
спас ни одного ребенка. Если ты 
напишешь: “Игра злая и жесто- 
кая, про нее лучше не писать", 
то ты лишь лучше ее разрекла- 


нимаю, что это всего лишь иг- 
ра. 

В жизни я даже муравья не за- 
давлю. Я знаю, что могу это сде- 
лать, но зачем? Ведь это такое 
же существо, как и я, и оно жи- 
вет. своей жизнью. Однако не все 
могут понять, где кончается вир- 
туальность и начинается реаль 
ность, и после игры тянут руки 
к дебушкиной лопате.. Раныше 
людей воспитывали при помощи 
книг, а теперь переходят к ком- 
пьютерам. Я, например, хоть мне 
16 лет и имею я компьютер всего 
4 года, очень многое узнал благо- 


Вот и вся разница: ты формировал- 
ся не под активным влиянием реали- 
стичных и жестоких компьютерных 
игр, и воспринимаешь виртуальный 
мир именно как виртуальный мир, 
развлечение. забаву. Взрослый и 
адекватный человек может играть во 
что угодно — на здоровье. Но вот как 
воспримет такие игры ребенок, как 
"почти настоящая" жестокость повли- 
яет на детскую психику — неизвест- 
но. И я бы с ней все-таки шутить не 
стал;-/ 


Я, в реале никогда не иниции- 
рующий драку, всеми возможны- 
ми средствами старающийся ее 
избежать, с удовольствием ми- 
моходом сыграю в футбол отриб- 
ленной головушкой. Заштопав не 
одно животное (я ветеринар по 
профессии), столько раз прокури- 
ровав заживление ран, зная, что 
такое спасти жизнь животно- 
му, мне все равно приятно наса- 
дить виртуального хвостатого 
друга на ствол. Некоторые мои 
знакомые, с восторгом говорящие 
о шинковании виртуального мя- 
са, о разлетающихся ошметках, 
в реале... как бы это помягче о 
бесхребетных?.. А почему? Да по- 
тому что эти игры — СУБЛИ- 
МАЦИЯ. Нет, не в узком смыс- 
ле, как у Фрейда — только о за- 
мещении сексуальной активнос- 
ти, а в смысле сублимации тех 
действий, которые индивид не 
совершит в реале. Игра не разви- 
вает агрессивные действия, она 
их ПОДАВЛЯЕТ. В некоторых 
американских фирмах практи- 
куют в залах отдыха устанав- 
ливать манекены с лицом выше- 
стоящего начальника, на кото- 
ром битой можно сбросить нега- 
тивные эмоции после совещания, 
некоторые подчиненные играют 


мируешь. И вообще; неправиль- 
ных игр не бы-ва-ет. Если к "не- 
правильным" относятся игры с 
доминированием насилия, то их 
ой как много. Был заведен разго- 
вор о РапЕЩег, Вооагаупе и про- 
чих шутерах, мол, там убива- 
ешь монстров и плохих дядек. В 
Мапрши, между прочим, убива- 
ешь исключительно плохих. Ты 
ПОМОГАЕШЬ хорошим и безза- 
щитным, например — захвачен- 
ной в плен жене. А убийства со- 
вершаешь ради своего выжива- 
ния. И еще раз о детях. Если ре- 


бенку показать удар молотком‘ 


по лицу, он решит, надо ему это 
или нет. Не понравилось — хоро- 
ию. Понравилось — ради Бога. 
Так сказать, чем бы дитя не те- 
шилось, лишь бы не вешалось. 


Ребенок не может сделать пра- 
вильный выбор, пока его психика не 
полностью сформировалась. Взгля- 
ды, ценности, идеалы, нравствен- 
ность — почти ничего нет еще. И ес- 
ли он каждый-день видит, как в теле- 
визоре или мониторе бьют молотком 
по лицу, он вполне может решить, что 
это — нормально. Тут-то и должны 
вступить родители — по возможнос- 
ти, оградить ребенка от самой откро- 
венной дряни, а воспитанием при- 
вить человечность, научить думать и 
анализировать самостоятельно. 


Называйте меня как хотите 
— маньяк, мясник, живодер, са- 


даря ему. Ведь сейчас хорошая иг. 
ра может заменить книгу, да 
вот только не все могут понять, 
какая это игра. 


Об этом уже говорили, вроде как 
— навряд ли игра заменит книгу (тек- 
стовые квесты в расчет не берем ;). 
Вот фильм — да, запросто. Книгу же 
— нет. При чтении у нас вовсю рабо- 
тает воображение, рисующее нам 
“картину происходящего". А в играх 
оно фактически отключается — знай 
себе поглощай готовенькое. Тем не 
менее, и книги, и фильмы, и игры 
должны не соперничать пруг с другом 
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в дартс, нацепив на тир фото 
босса. Этим самым достигается 
сброс эмоций, сотрудник уже не 
взорвется в конфликтной ситу- 
ации — он сдержится, т. к. он 
сбросил груз гнетущих эмоций 
или знает, что сбросит. 

Игры — это не главный этио- 
логический фактор, а лишь спо- 
собствующий. Девиантное пове- 
дение от игр не возникнет без со- 
действия других причин. 


Но ведь фактор все-таки! И на него 
нужно обращать все более и более 
пристальное внимание, ибо игры все 
прочнее входят в жизнь общества, а 
грань между виртуальным и реаль- 
ным мирами медленно, но верно сти- 
рается... 


Перенос жестокости из игр в 
реал возможен у тех, кто рос в 
истинно травмирующих услови- 
ях: алкоголизм родителей, по- 
стоянное издевательство со сто- 
роны окружающих и т.д. Всенощ- 
ные за компом отрывают людей 
от других радостей так же, как 
наркомания и алкоголизм, по ви- 
не которых и совершается боль- 
шинство преступлений. Малень- 
кие дети не станут играть в 
такие игры, а старшие просто 
сбросят раздражение, накопив- 
шееся за день. Так что “чем бы 
дитя не тешилось, абы за ком- 
пьютером”. 


Трудно согласиться по поводу "ма- 
леньких детей" — как раз-таки они (в 
нашей стране, по крайней мере} со- 
ставляют значительную часть © == 
тории жестоких игр. Но в осталь. юм 
(за исключением прокомментиро- 
ванного) я полностью тебя поддержи- 
ваю, да и последнюю присказку раз- 
деляю. 


дист, придурок, кровожадный 
псих, недочеловек и т.д. Я себя 
таким не считаю. Я прошел 
Мапвит 2 раза, я люблю бру- 
тальные игры. И если кто-то 
считает, меня психически нездо- 
ровым только поэтому, то он 
сам является ограниченным! И я 
не собираюсь отрывать ему уши, 
забивать в нос гвозди и дробить 
пальцы в тисках. Я такой толь 
ко в играх, в жизни я ограничусь 
словами’ Повторю: агрессия су- 
ществует еще с того момента, 
как появились австралопе“ и. 
И ее ничем не выкуришь из наше- 
20 сознания. Можно писать еще 
много, но я закончу. 

А все-таки Мапвипё — отлич- 
ная гейма... 


Все, конечно, понятно. Но все-таки 
суть статьи, в моем понимании, за- 
ключается не в том, чтобы разрекла- 
мировать Мапнит, окрестить играю- 
щих в него маньяками или развесить 
десяток ярлыков. Еоски$! подвел до- 
статочно внятный итог: 

"Я ни в коем случае не пытаюсь 
сказать. что все зло — в играх. Про- 
сто подобные игры — еще один дест- 
руктивный фактор детской психики. К 
сожалению, мы пока не понимаем, 
насколько. [...] пора уже хоть немного 
заставить родителей думать. Хоть не- 
много заставить думать разработчи- 
ков. Хоть немного заставить думать 
продавцов, которые подсовывают 
школьникам подобные продукты." 


за место под солнцем, а гармонично 
дополнять друг друга. 


Взять, например, 5Ийей НИ: 
снаружи — убийства, кровь. Но 
если приглядеться. то можно по- 
нять всю глубину сюжета. Но де- 
ти, играя в такую игру, не “чита- 
ют между строк”. Они видят 
только наружную оболочку. По- 
этому действительно стоит 
строго распределять игры по воз- 
растам. Я думаю, что даже после 
одной этой статьи многие люди 
изменят свои взгляды на компью- 
терные игры. Так держать! 
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Здорово, ВР! Хотел написать 
письмо на эту тему еще два года 
назад, да все никак руки не дохо- 
дили. Но сейчас уже нет сил тер- 
петь. 

Период со второй половины 97- 
20 по 98-й годы стал переломным 
в истории игростроения. Это был 
период расцвета. Затем начался 
“упадок Римской империи". Имен- 
но тогда, как ‘выразился один из 
читателей "Навигатора игрового 
мира", игроделание превратилось 
в игроклепанье. Искусство умер- 
ло, производство игр было по- 
ставлено на конвейер. Индустрия 
окончательно оформилась в от- 
дельную отрасль развлечений. Те- 
перь ваяние шедевров — удел оди- 
ночек, а крупные игровые компа- 
нии из года в год кормят нас бес- 
конечными аддонами и сиквелами 
хороших идей прошлого. Они ори- 
ентируются на нубов и казуалов, 
ведь именно последние являются 
основной массой потребителей. 
Компьютер становится все более 
доступной вещью, возраст средне- 
го потребителя игр становится 
все меньше, а игрушки — все по- 
псовее. Потому как не разберется 
тринадцатилетний Джон Пуп- 
кин в0 всех фишках супер-пупер 
РПГ, не захочет вникать в пери- 
петии навороченного сюжета, за- 
бросит игру на полку и будет ха- 
ять разработчиков на всех фору- 
мах, а это огромные убытки. 

ире» 

Действительно, создание игр из не- 
большого бизнеса (даже хобби!), уде- 
ла немногих, превратилось в мощней- 
шую, ориентированную на массы ин- 
дустрию с оборотами в миллиарды 
долларов. С одной стороны, это хоро- 
шо (на коленке в одиночку шедевр не 
сделаешь), с другой — плохо. Но ведь 
кинематограф и литературу “массо- 
вость" не убила! В любое время, при 
любых обстоятельствах будут "хиты" 
для масс, будут шедевры для немно- 
гих и общий серый фон. Это нормаль- 
но. А вышеуказанный период (97-98), 
на мой взгляд, притянут за уши: с та- 
ким же успехом можно было бы на- 
звать "расцветом" 96-й (Сшаке, С\аЫо, 
Заг Сопво! 3, Мачег оЁГОпоп 2...}, 94- 
й (Х-СОМ, Воот 2, ЕИ Тнгоще, Мазег 
ог Мадс, Мадсе Саре, Веипюп, 
\М/агсган...) и тд. Повторюсь: достой- 
ные вещи появляются ежегодно. А то, 
что в последние годы их становится 

ет, меньше — закономерно, ибо 
трудно в нынешних условиях приду- 
мать нечто радикально новое. Но, я 
уверен, индустрия будет успешно раз- 
виваться, и за нынешним эволюцион- 
но-коммерциализированным этапом 
последует очередная революция. 


Указанный мной период и был 
переломным моментом, когда на- 
ряду с более молодым поколением 
существовала большая масса гей 


УОХ РОРОТТ 


Небольшое вводное замечание: после 
каждой цитаты будет указываться но- 
мер топика, содержащего сообщение, 
чтобы при желании всегда можно бы- 
ло легко обнаружить первоисточник. 
Номера тем будут выглядеть пример- 
но так: "12345678". Для того чтобы по- 
лучить работающий линк, вам необхо- 
димо подставить цифру в шаблон вме- 
сто "Х"; ВИр//Аллмм. пезюг.тйтзК.Бу/ 
у /Ре!/2004/06/Х.пт!. Если перед но- 
мером будет стоять "\\/", то циферки 
УУ должны заменить "Об" в шаблоне. 
Итак, у нас на форуме... 


ДЕЛЯТСЯ-ВПЕЧАТЛЕНИЯМИ О РУ- 
БРИКАХ: 

Насчет старых игр: однозначно Миз 
Каме! Я вот прочитал про ВюоЧ и 
всплакнул аж. Как вспомню, как впер- 
вые вылез из могилки с вилами, а по- 
том в тайнике нашел динамит... А в ито- 
ге япошел к другу, мы выкопали из шка- 
фа сегу и три часа рубались в Ва\е 
Тоад$... Эххх... / Кирпи4, "Для №скКку", 
4060616 


ВЫСКАЗЫВАЮТСЯ ПО ПОВОДУ 
"НЕПРАВИЛЬНЫХ ИГР": 

Я согласен с Локустом. Не вижу при- 
чин, оправдывающих существование 


меров старшего возраста, начав- 
ших свою игровую карьеру еше в 
восьмидесятые, и, стараясь уго- 
дить всем, компании-разработчи- 
ки выпускали настоящие шедевры. 


Думаю, дело не в этом. А-в том, что 
человеческая психика устроена так 
любопытно, что первое впечатление 
оказывается наиболее ярким. И мы 
подсознательно сравниваем все ВР@ 
с первой увиденной (Райош, напри- 
мер), а шутеры — с классическими 
Боот или Най-ЦШе. Если приглядеться, 
старые хиты были отнюдь не идеальны, 
но они были ПЕРВЫМИ. И этим все 
сказано. И это многого стоит. 


Судите сами — за полтора 2го- 
да: Еайои 2 — РПГ, лучше кото- 
рой после этого не было (хотя ее 
почти догнал ВС?). Так расхва- 
ливаемая всеми КОЮВ является 
ничем иным, как недо-Ва4игз 
Соые с красивой графикой. Ни}: 
Ир — лучший сюжетный ЕР, а 
все, что выходило потом, так и 
не смогло его переплюнуть. АиР — 
всего лишь заимствование его 
идей, биаЁе 2 — ЕР$5, сетевой ре- 
жим которого являлся лучшим на 
протяжении нескольких лет. 
Ттсифаноп — трехмерный клон 
тактической части Х-СОМ 
(единственная похожая игра — 
жалкое подобие Тпсифаноп в пла- 
не геймплея — ИРО:АЙегтайй ). 


Вот видишь, и в то время были уже 
клоны — какой же это "расцвет"?;) 


Иатфош 1х — первый серьезный 
симулятор спецназа. Единствен- 
ная параллель — ЗУ’АТ 3. Ипгеи 
(без комментариев). Ныне забы- 
тый Тгезраззег, революционная в 
плане физики и интерактивнос- 
ти игра, рядом с которой На! -Т4{е 
2 по этому параметру и рядом не 
валялся. А все потому, что физика 
была там слишком реалистичной 
и не подходила для компьютерной 
игры, так как слишком затрудня- 
ла управление. Как вам понравит- 
ся, к примеру, что пистолет при 
столкновении со стеной на бегу 
выпадает из руки? 


Я бы не стал столь категорично вы- 
сказываться об еще не вышедшей иг- 
ре. Кроме того, действительно еще 
свежи в памяти "приятные впечатле- 
ния" от общения с виртуальной рукой 
в Ттераз5ег и сопутствующими игро- 
вому процессу (не самому захваты- 
вающему) тормозами. 


Та АптйИаноп — первая ЗГ- 
стратегия. па! Еатазу 7 — луч- 
шая из всех частей. Везет Ей 2 
— классика зиплоа Роттог, после 
которой Сарсот ударилась в само- 
копирование. Ме Сеаг 5ойа4... Ко- 
нечно, и потом выходили хорошие 
оригинальные игры, такие как 
Реиз Ех, Наае о{ РагЁпезз, Нитап 
и другие. но за все шесть лет не 


игр подобных Посталу. Я считаю. что 
каждое произведение (искусства или 
чего-нибудь другого) должно иметь ка- 
кой-то смысл, заключать в себе некую 
мысль; а Постал, Гта и другие — эда- 
кие пустышки, в которых насилие ради 
насилия, стеб ради стеба, действие 
ради действия. Ребята, неужели, иг- 
рая в подобные игры, вы не чувствуе- 
те, что просто бессмысленно тратите 
время? И еще о статье. Да, я не согла- 
сен с несколькими пунктами, но я не 
буду спорить, вырывая их из контекс- 
та. Я согласен со статьей в целом, и 
поддерживаю идею, которую в нее 
вложил автор. // РИюйт, "Неправиль- 
ные игры", 4060912 

Мы проходим через детство и каж- 
дый выносит из него какой-то жизнен- 
ный опыт. Многие аморальные вещи 
действуют легче всего именно на де- 
тей. В том числе жестокие игры. Да, я 
согласен, что по сводкам и статистике 
подростковая преступность проистека- 
ет в основном из семейного неблагопо- 
лучия, бытового пьянства и надруга- 
тельства над детьми. Но в современ- 
ном обществе уже нередки случаи, ког- 
да дети, привыкшие к виртуальной жес- 
токости, совершают редкие по дерзости 
и исключительно циничные деяния. Об 


вышло такого количества ТА- 
КИХ игр, какие и в каком количе- 
стве вышли за рассмотренный вы: 
ше период. 

Естати. замечу: на приставках 
оригинальных игр появляется 
больше. 

Ну, а теперь выводы: индустрия 
пришла в упадок. Она еще не уми- 
рает, но ничего кардинально ново- 
20 она нам не преподнесет. Разра- 
ботчики! У вас не получится заби- 
рать наи! деньги, создавая клоны 
и сиквелы! Не идите тем путем, 
которым пошли ЗОО и Пиеграу! 
И делайте поменьше попсовых 
игр. Посмотрите на провалы 
Опгеч 2, Реиз Ех 2, а также дру- 
2их сиквелов хороших игр, и сде- 
лайте выводы. 


Все же мрачно у тебя как-то полу- 
чается. Индустрия движется вперед 
— хотя об упадке говорят уже дав- 
ным-давно, но, как это ни странно, 
"пациент" жив и здоров (хотя порой 
его и лихорадит). А с призывом согла- 
сен, только я бы сформулировал его 
по-другому: "Разработчики, при созда- 
нии коммерческих игр для получения 
прибыли не пренебрегайте смелыми 
экспериментальными проектами и са- 
мыми сумасшедшими идеями — воз- 
можно, они в будущем принесут вам 
даже больше, чем супер-пупер-попу- 
лярный мейнстрим сейчас". 


И еще: взываю к модмейкерам 
Беларуси’ Мы уже год делаем 
Той Сопоегяюп на движке 
012003 для участия в конкурсе 
“МаЕе зотейтя иптеа!" 
(ВИр:/ / шриш.тавезотеНипвипге- 
а.сот/). Но нас мало (3 чела} и 
мы не успеваем сделать все. Мно- 
го работы (кодинг, создание, ани- 
мация и текстурирование персо- 
нажей, левелдизайн) мы уже сде- 
лали, от вас требуется та 
часть, которую мы легко и без 
проблем могли бы провернуть са- 
ми, но потратили бы на это 
лишние 2 недели — сделать тек- 
стуры из видеороликов, снятых 
на цифровую камеру, смоделиро- 
вать некоторые статичные объ- 
екты (типа мебели — всего око- 
ло 100) и наложить на них текс- 
туры. Ведь четвертая фаза кон- 
курса — 20 августа, а еще надо 
сделать сайт. Пииите! К письму 


прилагаю скриншот. 


этом и писал Локуст. // Трема, "Непра- 
вильные игры", 04060923 

Честно говоря, это довольно избитая 
тема. Тюрем понаделали, психушек по- 
настроили, а толку "маловато будет“. 
Поверьте, дети-посталовцы — цветочки 
по сравнению с детьми-беспризорника- 
ми, живущими в одном подвале с быв- 
шими зэками. Игры, какими бы жесто- 
кими они не были, не идут ни в какое 
сравнение с настоящей жестокостью. 
Локуст, та страшная угроза, про кото- 
руюты писал, — пардон, твоя собствен- 
ная галлюцинация. Не исключено, что 
когда ты поздно будешь идти домой, в 
ужасе озираясь по сторонам, из-за угла 
не выскочит злобный посталовец, в это 
время тебя из-за угла зашибет кирпи- 
чом какой-нить беспризорник, который 
о Постале и ГТА слыхом не слыхивал. 
Проблема на самом деле фантомна. 
Игры есть игры. реальность есть реаль- 
ность. И не надо "мешать кошели с лап- 
тями". // оОК, "Неправильные игры", 
0040611191959 

Вы, судя по статьям, не только игро- 
обозреватель, но и немного (или много) 
психолог. Вы заканчивали кафедру пси- 
хологии? Вот пример из моей практики: 
я строитель (по специальности), и начи- 
наю подозревать что когда я ранее ча- 


На форуме ВР обнаружилась забав- 
ная читательская зарисовка, которая 
достойна появления на страницах 
газеты. Комментарии к ней излишни 
— замечу лишь, что ни одного из по- 
бедителей "ВиктоРины" ни я, ни редак- 
тор лично не знаем, а призы раздаем 


—”^ справедливости. 


и фе : [ егВог 
с Чев-воте@уапдех.ги) ] 


"Читатель пытается отве- 
тить на вопросы викторины". 

Хоть бы раз повезло! Посмот- 
рим, какие скриншюты я непра- 
вильно угадал в прошлый раз. 
Вот те на! Почти все правильно, 
кроме семи. Ну, ничего. Как пред- 
ставлю картину “Николай пы- 
тается сфоткать загрузку", аж 
со стула падаю. А что свежего на 
этот раз? ТОЛЬКО НЕ ЭТО! 
Опять тесты! Не успели школь- 
ники оклематься, как на тебе — 
соли на рану. Видно, профессиона- 
лы работают! Знают наболев- 
шее место. Ну, ничего, попробую. 
Кто не стремится — тот не по- 
лучает лицензионных дисков. 

Задание 1: Какой была реко- 
мендованная розничная цена на 
номер 2'2000 “Виртуальных ра- 
достей"? Я знаю, зачем был за- 
дан этот вопрос: с целью выявле- 
ния людей, имеющих в наличии 
номер газеты! А на вопрос бы: все- 
таки надо ответить. Можно, ко- 
ненно, методом научного тыка. А 
лучше поднапрячь память и 
вспомнить, что в каком-то неда- 
леком номере ВР было упомина- 
ние про цену какого-то древнего 
номера и с учетом инфляции лег- 
ко высчитать правильный от- 
вет. А чтобы не напрягать силь- 
но память, можно спросить дру- 
га Шурика. Он от корки до корки 
читает "ВР" и обычно помнит, в 
каком номере что было. Он как 
раз у меня сидит. Пойду и спро- 
ип). [спустя минуту] Сходил и 
спросил... Он не помнит такой 
мелочи, хотя и помнит, что бы- 
ло. Ладно... Следующий! 

Задание 2: Сестру Ганса Во- 
ральберга из буфета звали... Пе- 
тя ее звали! Нужно спросить у 
Ивана. Он много в эту гульку иг- 
рал, он должен знать, не склеро- 
тик ведь (в отличие от Шури- 
ка). 

Задание 3: В игре Веуопа 
Сооа«ЕиЙ действие разворачи- 
вается на планете под названи- 
ем... Ну и варианты! По порядки: 
1) Дохлис. Я так понимаю, на- 
звание происходит от слова "дох- 
лый" — явный прикол. 2) Непту- 
нис — от названия планеты 
“Нептун”. Тоже навряд ли. 3} 
Валдис. Это тот, который 
Пелыш?! Хотя все может быть... 
4) Хилис. Слишком хилое назва- 
ние для планеты — откинем по- 


сто играл в тетрис, он на меня повлиял 
— мне очень нравиться ложить кладку 
(кирпичи). Что вы на это можете ска- 
зать? / АОМИМ, "Неправильные иг- 
ры”, 4060912 


ШУТЯТ: 
Суть фишки. Залезаю в ДОС, из доса за- 
пускаю АДОМ и пытаюсь играть. А он 
тормозит! ААА! Сначала скандиск начал 
виснуть, потом ДОС тормозить... Кто-ни- 
будь скажет, что может случиться еще? 
Сначала с тобой начнет разговари- 
вать мышь. Потом монитор выдаст, что у 
него закончились чернила. А потом при- 
едут санитары... // Рип, "Да, я привык 
ко всему... Кроме этого!", 4061414 


На форуме в июне было ну очень 
жарко! То ли каникулы повлияли, то ли 
просто сезонный всплеск, но постоянно 
"мониторить" его даже завсегдатаям 
было сложновато. Темы возникали и 
пропадали, сообщения сыпались, будто 
из рога изобилия (неудивительно — б6о- 
лее 600 уникальных посетителей в 
день)... Но тенденции прослеживались: 
во-первых, принципиально-немодери- 
руемое "Пиво", 05/4051114 не только 


курсивом выделены кусочки чужих сообщений 


ка этот вариант. 5) Виллис. 
Вот это да, это может быть 
Даже ога это слово распозна- 
ет! Значит, есть такое назва- 
ние. Планета — сплошная вилла. 
Здорово! 

Задание 4: В недавно вышед- 
шем "Периметре“ война прохо- 
дит между двумя основными 
группами... Сейчас-сейчас, почи- 
таю вот обзор, один момент... 
[Спустя 15 минут] Почитал. 
Ответа в обзоре явно нет. При- 
дется писать на мыло Гелаал- 
у.. Надо хоть с вариантами от- 
ветов ознакомиться: вот же хох- 
ма, “исходники”, значит, себе 
противников нашли! Лучше бы 
написали “Война между Исход- 
никами и Пиратами”, которые 
постоянно воруют эти исходни- 
ки. Насчет второго варианта и 
думать нечего — разврат/ На- 
счет третьего повеселее: сквер- 
ные твари из. твари с квадами. 
Звери против людей — заезжен- 
ная тема, отпадает. Зато по- 
следнее почеловечнее будет — 
что ж, на мыло, похоже, писать 
не придется. 

Задание 5: Раса злобных при- 
шельцев из НАГО называется... 
В Хало не‘играл, отвечать не бу- 
ду. Вот как поиграю, тогда отве- 
чу. Хотя "Баклант" и “Муж- 
лант” можно сразу отбросить. 
Хотя бы потому, что их ога не 
распознает. 

Задание 6: Правами на сериал 
Негоез 9} Мат Мавгс в данный 
момент владеет... Однозначно 
не ЗОО, которое развалилось. Зна- 
чит, Мо или ОМбой. Пусть 
лучше будет Мора! — ближе к ро- 
дине. 

Задание 7: Главный герой 
“убойного” квеста Стт Еапа4ап- 
50 это... Не знаю — нужно будет. 
у МсЕВу спросить. 

Задание 8: В переводе на рус- 
ский название корабля-матки 
НотешонМА значит... Я бы ска- 
зал, что в переводе на русский 
(точнее, не в переводе, а в толко- 
вании) значит слово матка. Но 
не рискну браться за толкование 
выражения  “корабля-матки”. 
Письмо МсЁЁЕу обещает быть 
объемным... 

Задание 9: Сколько дисков за- 
нимает Утв Соттап4ег Ш: 
Тйе Неат ор те Гёвег... [А пись- 
мо все росло и росло. Несчастный 
наивный читатель.] Я бы пред- 
почел пиратскую ‘однодисковую 
версию. Но рисковать не буду. 
Иначе не видать мне полной ли- 
цензионной. 

Задание 10: Лорд Бритиш это 
ник... М0его соседа. А почему? А 
потому что он фанат одного из 
этих "людяр"! А вот кого?! Пой- 
ду и спроий}.. Лишь бы не насту- 
чал по ушам за “Гимн фабрики 
звезд 3" в 3 часа ночи! 

Вот так отвечает на викто- 
рину простой народ. 


не умерло, но и активно росло, став, су- 
дя по всему, самым крупным (по коли- 
честву сообщений) топиком за всю ис- 
торию форума. Появлялось и умирало 
множество мини-голосований (“Самая 
страшная игра", "Лучшая игра мая-ию- 
ля", "5 любимых песен" и т.д.). В-треть- 
их, объявился монументальный, потен- 
циально "вечный" топик про религию — 
"Религия (за и против)", 4061831. Ну 
ОЧЕНЬ АКТИВНО обсуждалась статья 
оскизра ("Неправильные игры”, 
04060923), но даже после долгих деба- 
тов сторонам все равно не удалось до- 
стичь полного взаимопонимания. В 
разных топиках возродилась традици- 
онная грызня между компьютерщиками 
и приставочниками (например, тут — 
"Консоли... или все же РС... да нет, 
консоли... или РС", 040628134721), 
да и вообще было, о чем поболтать, по- 
ка народ разбирался с железом, интер- 
нетом, играми или баловался дуэлями 
(“Кугель м$ Сара (д)", 04060123). 

Как обычно, активно призываю бод- 
ро инеглупо высказываться как в пись- 


мах, так и на форуме (ННр://милм. 
пезюгтитзКк.Булл/пепаех.Нит!)! Успе- 


хов вам, приятного отдыха и/или плодо- 
творной работы! До встречи в августе! 
Почтальон №скКу (те@тскКу.сот) 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


8 ХКЖХХЖХЖХЖХХЯЯЯ. 


Очередной месяц, очередной вопрос, очередные ответы... Больше полу- 
года уже "Блиц" на плаву, а менее интересным, на мой взгляд, не ста- 
новится:— все благодаря вам, ‘активным участникам. наших опросов! 


По традиции, ваши варианты ответов предваряют результаты "блин-голосо- 
вания" по очень веселой теме. Итак, на вопрос "согласились бы вы приме- 
рить костюмчик любимого игрового персонажа?" были попучены следую- 


щие ответы: 


Варианты этвета 


| Таки хожу! Правда, показать не могу — из больницы не выпускаю. 


я быс ‘довольствием, но лед юбочкой Кейт А; 
од 


Ну и как вы себе это представляете? Обожаю Тетрис. Сапера и Пайнс _. 


Хм... И кто-то, увидев эти цифры, посмеет утверждать, что игры никак не 


влияютна человека?! 


28%. нащих читатепей бегают”по городу. от хмурых санитаров, ‘нацепив 
панталоны принца Персии, гавайскую рубашку Джека Карвера (ЕагСту) и оч- 
ки Сема Фишера. 21% сгорает от желания нарядиться в обтягивающие шор- 
тики Лары Крофт, но опасаются за возмущенную реакцию общественности. 
18% лелеют. мечту о скором приобретении Месругапога и-наращивании ан- 
гальских крыльев, чтобы свысока взирать на ,суетящихся внизу МРС.. 

11% радуются тому, что их любимый герой похож на них, а не наоборот. 
8% вообще непонятно каким образом затесались в ряды читателей ВР, 
предпочитая абстрактные "не ропевые" игрушки. И лишь 14% полностью 
адекватны; отделяют черное от белого, реальность`от, ‚виртуальности и, по- 
‘играв в любимую игру, не мучаются от непреодолимого:жепания обрить го- 


лову на манер Хитмена... Боскиз! 


Теперь — ваши мысли по основной теме "Блица": 


| "КАКИЕ ПОСЛЕДСТВИЯ ПРИНЕСЛА БЫ. 
] "РЕАЛЬНАЯ ВИРТУАЛЬНОСТЬ"?" 


{полная_версия — 


Вопрос в том, как это будет выгля- 
деть. Пьяные гоблины в подворотнях 
и ДжейСи Дентоны в уголовном ро- 
зыске, как и терроры на драконах, 
меня совершенно не вдохновляют 
(думаю, причины понятны). Если же, 
допустим, на свободу вырвется мир 
того же М/агСта_`а и поглотит наш, 
то хорошо это или плохо, я буду су- 
дить по ситуации. // Аттуу 


Я думаю, ничего страшного не 
случилось бы. Просто пюди подо- 
ждали бы, пока не перестреляют 
друг друга неугомонные квакеры и 
анриллеры, пока все классные иг- 
роки в С$ не уйдут на службу пра- 
вительства и не повыносят лама- 
ков. Со стратегиями вообще об- 
лом: кто будет подчиняться само- 
пальному командиру? Люди поро- 
ждали бы, пока эльфы и орки пору- 
бят друг пруга (а правительствен- 
ные войска порешат остатки их мя- 
тежных армий), создания из ЗН по- 
мрут от одного вида воплотившей- 
ся в реал Хизер, инопланетные за- 
хватчики даже не поймут, что их 


на ВИрыулалилм.пезфог, типзк.БуАие/2004/0Е/40608 15.5770) 


уничтожило, и нога МастерЧифа 
пригвоздит последнего головасти- 
ка... А маньяки из Постала есть и 
сейчас. // Кирпи4 


Мне очень интересно было бы по- 
смотреть на мир тесАматог-а. Бо- 
лее-менее стабильная обстановка 
по сравнению с другими играми: б0- 
евые роботы, навороченная техни- 
ка, гладиаторская арена для робо- 
тов. Лепота. Самое страшное — сли- 
яние с симами. Когда все твои сосе- 
ди — глупые, наглые, гадкие — бор- 
мочут всякий бред под нос, телеви- 
зор подключен не через кабель, а 
через модем на 26 килобайт, кото- 
рый всегда грузит картинку разре- 
шением, видимо, 1000024 на 
700068, когда каждый день ты стано- 
вишься грязным, как свинья. ОЙ, 
жуть. // Сех 


Хо, было бы интересно, если бы в 
наш мир перенести вселенские за- 
коны из Плейнскейпа. Представляе- 
те — верой можно было бы изме- 
нять сущность вещей, видеть то, что 


ВИКТОРИНА ® ФФ ФФФФФФФФо 


Наш главный победитель сегодня 
(трубят трубы, бьют барабаны) — 
Липницкий Михаил, правильно от- 
ветивший на все вопрось! Моло- 
дец! Кроме Михаила от всей души 
хочу поздравить Максима Шерше- 
ня и Александра Шуба — они про- 
демонстрировали блестящую игро- 
вую эрудицию, а вот второго но- 
мера "ВР" в их подшивке не оказа- 
лось. Но это уже не важно. 

Уважаемые победители, звоните 
нам в редакцию по телефону 234- 
67-90 и приходите за честно зара- 
ботанными призами. По-здрав-пя- 
ем! 

Однако, прежде чем огласить пра- 
вильные ответы, сделаю небольшое 
отступление: в восьмой вопрос про- 
сочилась ошибочка — в названии 
игры была пропущена цифра "2". Ра- 
зумеется, имелся в виду отличный 
сиквел Нотемюй4, а не первая 
часть. Так что вопрос не учитывался 
при подведении итогов. Тем не ме- 
нее, приятно, что все или почти все 
без слов поняли ситуацию и ответи- 
ли на "некорректный" вопрос пра- 
вильно — решпект., друзья! 


"А теперь, внимание, правильный 
ответ...": 

Задание 1: Второй номер "ВР" в 
феврале 2000 года стоил лишь 40 
рублей. 

Задание 2: Сестру Ганса Вораль- 
берга звали Анной. Короткое имя и 
правильный ответ — Аня. 

Задание 3: Хилис — так называет- 
ся планета, где разворачивалось 
действие в Веуопд Соод&ЕМИ. 


Задание 4: Противостояние в 
Периметре происходит между Ис- 
ходниками и Возвратниками (Им- 
перию не учитываем) 

Задание 5: Милые зверюшки, ко- 
торых мы, назло межгалактическо- 
му Гринпису, пачками изничтожа- 
ли в Наю, принадлежали к расе Ко- 
венант. 

Задание 6: Правами на НоММ в 
данный момент владеет, разумеет- 
ся, МЫвой. Интересно, кто же раз- 
рабатывает пятую часть суперсе- 
риала?.. 

Задание 7: Симпатяга Маппу 
Савуега работал в Департаменте 
Смерти агентом по сбору и регист- 
рации мертвых душ. 

Задание 8: В НотемойЯ 2 `глав- 
ный корабль назывался “Гордос- 
тью Хиигары" (Риде о Нйдага). 

Задание 9: Стандартная редак- 
ция М/пд Соттапаег Ш: ТНе Неай 
оне Т'дег занимала аж 4 СО. Для 
тех времен — умопомрачительный 
объем. 

Задание 10: Как оказалось, ни 
для кого не секрет, что Лорд Бри- 
тиш — ник Ричарда Гэриотта. 


Как видите, новых вопросов сего- 
дня нет, и это означает, что "Викто- 
Рина" уходит в летний отпуск. Не 
скучайте: к осени насочиняем све- 
жих интересных вопросов. Отдыхай- 
те, набирайтесь сил и готовьтесь к 
зубодробительно-головоломным 
осенним заданиям! 


Николай "Мскку" Щетько 
(те@ипскКу.сот) 


__ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 
ЖЖ. 


никто не видит, придавать своему 
телу сверхчеловеческую силу. На- 
пример: напрягся, сосредоточился 
и... умер:) / Рйдит 


Во-первых, нафиг полетели бы 
все законы природы — вы видели 
какую-нибудь игру, где физика, на- 
пример, полностью бы соблюда- 
лась? А вообще — жить бы стало 
проще. Игры ведь что? Упрощенная 
копия мира. Говорить с людьми с по- 
мощью списка опций, респавниться 
после смерти... Да мало ли чего 
еще? // Сарат Нюг\мпа 


Классно было бы, если б разборки 
банд (реальных) происходили не с 
"“волынами“, а с Воске Лянчерами 
=) Забили вот, например, где-нибудь 
на Оеск16 стрелку, прихватили с со- 
бой пару УМВЕА!-игрушек и начали 
мясорубку... У чьей команды мень- 
ше фрагов — та и гонит бабки. Эх... 
мечты, мечты. // Огеатег 


Меня и так удовлетворяет реал. В 
конце концов, виртуальность — это 
то, что мы не можем в реале. Поэто- 
му в реале ничего виртуального 
быть не должно. Да и, наверное, 
жить стало бы неинтересно. Это на 
экране монитора все выглядит чу- 
десно и привлекательно. Если бы 
все это было по-настоящему, конец 
света пришел бы намного быстрее, 
чем взрыв солнца через 5 млрд лет. 
Поэтому пусть игры останутся игра- 
ми. // ед 


А знаете, мир какой игры мог бы 
быть сейчас реапом? Нед Аеи 2. Вы- 
ходишь на упицу, а там лысые... Ядер- 
ная ракета где-то полетела... Прогноз 
погоды — ионный шторм... Деревья 
ездят... Дирижабли бомбами кидакт- 
ся... Вот так-то! / А-ака?АМ 


Прикольно, если бы мир был по- 
хож на мир М/ОМ.. Я б и на шредере 
пес порубил, и на прифоне полетал, 
выпил бы с Пандой кружечку пивка, 
с огра бы посмеялся (если бы тот 
меня не прибил), с эльфийкой какой- 
нибудь пообщался... / Вададаз 


СТА, Розе! — еще не самое 
страшное, что можно придумать. А 
представьте, если бы наш мир стал 
двухмерным. Это бы и’было сущим 
адом! // Вет М/о!зопа 


Как-то думал: если бы и вправду в 
Америке были такие Сэмы Фишеры 


ЖЖ 


и Кейты Арчеры, то американцы 
давно бы уже миром правили. // Зе 


Мне, например, хотелось, чтобы 
наш мир был средневековьем, с ма- 
гами. Чтоб не было оружия дальнего 
действия и массового поражения. 
Тогда бы ‘зажили — во как! (Рыцари 
поют под балконами девушек, а я 
скромно буду великим магом, ну, 
или там миром править и прочие ме- 
лочи...) // Рге_ИЮйК 


А что, было бы хорошо, только 
мне, пожалуйста, исходники и права 
админа... взгляд пацифиста: "Да бу- 
дет у всех РЕСПАУН! и тогда будет 
РУБИЛОВО!!" // ср 


Судя по ситуации в мире, Третья 
Мировая — не за горами. Так что в 
недалеком будущем насмотримся и 
в реальной жизни на ВедАеп, 
Соитег#Ке, ВаЧейеЮ и целую пач- 
ку симуляторов различной боевой 
техники. А под конец наступит 
Райоц%, но увидят его уже немногие, 
можно даже сказать -избранные. // 
СюКопаюг 


Вот вырастет поколение, которое 
на гоночках да на ГТА росло, тогда 
вообще будет боязно на улицу выхо- 
дить. Р.5. Пешеходы бывают или бы- 
стрыми, или мертвыми:) // ума 


Насчет ценности жизни — думаю, 
нашлись бы люди, которые пригреб- 
ли бы к своим рукам воскрешение. А 
потом корпорации и т.д. (киберпанк). 
Потом — революция, опустошение, 
агония власти... / Мекиз 


Я бы очень обрадовался, если бы 
случайно в нашу школу попал реди- 
мер. // Мах 


Я часто задумывался, что про- 
изойдет, если любимый мир придет 
в Реал. На самом деле сначала ка- 
жется, что будет "прикольно": эх, 
пробежаться бы с Рубе Сипом на- 
перевес, нашинковать вражин сво- 
им двуручником, а если убьют — не 
беда! Респавн, резурект! Зачем 
учиться? Зачем работать? Можно 
просто взять в руки рейлган и пойти 
искать счастья, а кто станет на пути 
— того без лишних церемоний из 
этого самого рейлгана... А потом ох- 
ватывает какое-то необычное чувст- 
во: а разве интересно жить в таком 
мире? Лично мне — нет. / Вульф 
Свирепый 


ВР-ПАРАД ФФ ФФФФФФФФюФоео 


Каковы же результаты вашего 
июньского волеизъявления под 
названием "ВР-Парад"? 

Мы наблюдаем смену лидера! 
Со смешным перевесом в три 
очка парадом командует Раг Сту, 
обогнавший ‘таких титанов, 
как Уптеа! Тоитатеп! 2004 и 
Засгед. 

Нитал: Соггас!$, как и подоба- 
ет киллеру, незаметно подобрал- 
ся и явно готовится занять заспу- 
женное место в тройке пидеров, 
тем более что нынешние три ли- 
дера в полном составе выходят 
из голосования (по возрасту). 

В середине десятки уютно раз- 
местился РамКег, а чуть ниже, 
со значительным отрывом от не- 
го, 6-7 места делят "Операция 
Зет: Эюгт: Часовые" и "Пери- 
метр". 

ЗуБепа 2 не хватило лишь одно- 
го голоса, чтобы присоединиться 
к "российскому дуэту“. За Сибе- 
рией следует новоявленный фут- 
больный сим ЦЕРА Ечго 2004, и 
замыкает десятку дядька МакРэй 
со своим симулятором Со 
МсВае Вау 04. 

Из прочего отмечу взобрав- 
шийся на 11-е место жестокий 
МапКипЁ и российскую “Власть 
закона" на 17-й позиции хит-па- 
рада. 

Надеюсь, вы не забудете про- 
голосовать за любимые игры на 
Нр:/Лмлллм.пезюг. п К.Бу/мг каж- 
дый месяц и поучаствовать тем 
самым в розыгрыше игрового 
СО! 


Мес- Пр. Название Голосов 


то мес. _ 
132 ЕгСу 100 
: > 1 Имеа Тоитатет! 2004 97 
834 65а 96 
4 — Нитат: Сопна 95 
5 № 3 РА 85 
6 — Операция ЗйегЕ Зюгт: Часовые _ 55 
7__ — Пеример | 55 
8 45 5бИаа2 54 
9 — ЧЕРАЕшо 2004 у 43 
10 $ 6 Сом МсВае Вайу 04 34 
п -— Маму ) 33 
12 $ 7 эритег Се: Рапдога Тототом 25 
13 — А6 о/Маволе: Тнолез &Ранов 23 
14 ^^ 16 Ватром 5х 3: Айепа Зло _ 18 
15 У 1 обо ве Водз: Вешит ое Клод 16 
16 > 13 Мадтбоиз Рот Ней 2: Оп Масавоп 13 
17 — Власть Закона 12 
18 3 12 Механоилы 10 
193 _ 5МаЕ-Еи уже 

203 Жана ДАрк 

21% 27 Кобе о пе Тетре 

22 4 24 0$ оНпе Веат И 

23 — Осала 

24 3 23 Сисадо 1930 

25 3 22 Сопап 

26 + 20 Пезец Ва уз. АМКа Коррз_ 

27 _— Эрайап_ 

28 3 30 Зопс Адиетиге ОХ; Оиесог$ Си 
2953 26 Саебе _ ь 
30 > 28 @афаюг: Эмюга ог епдвапсе 2 


ыыы 


ВСЕГО ГОЛОСОВ: 929 


: Примечание: 
3 — исключается из хит-парада; 
$ — спускается 
Я — поднимается: 
— — новинка хит-парада 


№7 (55); июль, 2004 год 


ЖЖ] 


По идее, результат был достаточ- 
но предсказуем: очень многие (реа- 
листы), разумеется, уверены, что 
слияние игрового(-ых) мира(-ов) с 
реальным последнему ничего хоро- 
шего не принесло бы. Некоторым 
надоела бы постоянная борьба за 
жизнь и шинкование монстров. Дру- 
гим, судя по всему, пришлась бы по 
душе “жизнь с кодами", полеты на 
грифонах или ненулевая вероят- 
ность случайного попадания в школу 
редимера. Правда, были и очень 
трезвые замечания о том, что миры 
игр постепенно приходят в реальную 
жизнь. Разумеется, пока это не ки- 
берпанк-миры и, к счастью, не по- 
стапокалипсические. Что ж, пока 
виртуальность не проникла в насто- 
ящий мир, предлагаю поговорить о 
реальности: 


«КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ» 


Сегодняшняя тема, как вы навер- 
няка догадались, посвящена не на- 
шей одноименной рубрике, а всем 
без исключения компьютерным клу- 
бам. Расскажите, зачем вы туда хо- 
дите, во что играете, что вам нра- 
вится в клубах, а чего терпеть не мо- 
жете. Байки о клубной жизни, мысли 
про "идеальный клуб", рассказы об 
ужасно злых (или ангельски добрых) 
админах, любые занятные случаи, 
связанные с "локальными оплотами 
киберкультуры" — думаю, почитать 
про это будет интересно всем. Плюс 
одна малюююсенькая просьба: не 
давайте полных названий клубов{ + 
коли очень хочется — сокращайте" 
их, вроде "Клуб \\/." Кто знает — 
поймет, остальные — обойдутся. Да- 
вайте не будем создавать друг другу 
лишних проблем (не хочется никого 
рекламировать или очернять). 


Как обычно, свое мнение по затро- 
нутым в "Блице" вопросам вы можете 
высказать в одноименной ветке на 
форуме "ВР" (ИруУАммим. пезюг.глилвК. 
Буллпеподех.Нит! в разделе “наша 
почта"), либо электронной/бумажной 
почтой (те@ипккККу.сот / 220113, а/я 
563, "Виртуальные радости"). Традици- 
онная форма для Блиц-голосования 
находится по адресу НИр:/Аллммм.пезюг. 
ппязк.Були/едйо/роИрой2. гу (туда же 
можно попасть по ссылке с главной 
страницы). Вопрос там сегодня про- 
стой, но важный. 


Николай "Мскку" Щетько 
(те@пюкку.се о 


АНЕКДОТЫ Ф ФФ® 


тае — мужчина 
{етае — женщина 
етай — компьютерщик 
(прислал та!КомКу) 


% 4% 9% 
4% > 


Приходит на КО сообщение: 
— Ро уси маппа сНна{? 

— т би5у. 

— Нео, Боэу. т АбгаВагт"... 


9% 4% 
% % 


©. 
*% 


— Э, простите, а сколько занима- 
ет виндовс? 

— Сколько находит — столько и 
занимает. 


Интердевочки — девочки, работа- 
ющие в Интеренте. 


— Папа, а почему этот трамвай 
называется скоростным? 

— Потому, сынок, что у него выде- 
ленная линия... 


% 4% 4 
В зоопарке: 
— Папа, что-то горилла очень зло 
на нас посмотрела... 
— Спокойно, сынок, это еще толь- 


ко касса. 


$ 


% ‹% 
4$. 4% % 


Четвертый день собираю пазл... 
Кто сказал, что это развивает спокой- 
ствие и терпение? Я эти квадратики 
уже кулаком вбиваю! 

4% % % 

Ванька Жуков шепчет, сидя перед 
компьютером: “Не те времена, Ан- 
тон Павлович, рано или поздно де- 
душка все равно обо мне узнает...” 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ин ХХХ АХ 


Очередной месяц, очередной вопрос, очередные ответы... Больше полу- 
года уже "Блиц" на’плаву, а менее интересным, на мой взгляд, не ста- 
новится,-— все благодаря вам; активным. участникамнаших опросов! 


По традиции, ваши варианты ответов предваряют результаты "блиц-голосо- 
вания" по очень веселой теме. Итак, на вопрос "согласились бы вы приме- 
рить костюмчик любимого игрового персонажа?", были получены -следую- 


щие ответы: 


Варианты ответа 


м 
‚ Таки хожу! Правда, показать не могу — из больницы не выпускают... 


` Я бы с удовольствием, но под юбочкой Кейт 
Хотел бы! Но второй 


Арчер мои волосатые ноги плохо смотрятся. 
од:незмогу найти броник мастера СНеГа (НаЮ}. РЕ: 

: Конечно, нем Я не такой сумасшедший, чтобы носиться в костюме черепашки-ниназя! 
1 Без вопросов! У нас в военной части все любят Ваейе 4! 


` Нуи как вы себе это представляете? Обожаю Тетрис, Сапера и Пайнс.. 


Хм... И кто-то, увидев эти цифры, посмеет‘утверждать, что игры никак не 


влияют`на человека?! 


_ 28%. наших читателей бегают. по городу. от хмурых санитаров, "нацепив 
панталоны принца Персии, гавайскую рубашку Джека Карвера (РагСту) и оч- 
ки Сема Фишера. 21% сгорает от желания нарядиться в обтягивающие шор- 
тики Лары Крофт, но опасаются за возмущенную реакцию общественности. 
18% лелеют мечту о скором приобретении Меспигапога и-наращивании ан- 
гельских крыльев, чтобы свысока взирать на‘суетящихся внизу МРС. 

11% радуются тому, что их любимый герой похож на них, а не наоборот. 
8% вообще непонятно каким образом затесались в ряды читатепей ВР, 
предпочитая абстрактные "не ропевые" игрушки. И лишь 14% полностью 
адекватныготделяют черное от белого, реальность-от-виртуальности и, по- 
играв в любимую игру, не мучаются от непреодолимого желания обрить го- 


лову на манер Хитмёна... Еоскиз{ 


Теперь — ваши мысли по основной теме "Блица": 
| "КАКИЕ ПОСЛЕДСТВИЯ ПРИНЕСЛА БЫ 
} "РЕАЛЬНАЯ ВИРТУАЛЬНОСТЬ"?" 


‚ (полная версия — на ИКо/Лмилу пезюг. пазк.Булл/пеУ2004/06/4060816.НЕт1) 


Вопрос в том, как это будет выгля- 
деть. Пьяные гоблины в подворотнях 
и ДжейСи Дентоны в уголовном ро- 
зыске, как и терроры на драконах, 
меня совершенно не вдохновляют 
(думаю, причины понятны). Если же, 
допустим, на свободу вырвется мир 
того же М/агСга_`а и поглотит наш, 
то хорошо это или плохо, я буду су- 
дить по ситуации. // Атту] 


Я думаю, ничего страшного не 
случилось бы. Просто люди подо- 
ждали бы, пока не перестреляют 
друг друга неугомонные квакеры и 
анриллеры, пока все классные иг- 
роки в С$ не уйдут на службу пра- 
вительства и не повыносят лама- 
ков. Со стратегиями вообще об- 
лом: кто будет подчиняться само- 
пальному командиру? Люди подо- 
ждали бы, пока эльфы и орки пору- 
бят друг друга (а правительствен- 
ные войска порешат остатки их мя- 
тежных армий), создания из ЗН по- 
мрут от одного вида воплотившей- 
ся в реал Хизер, инопланетные за- 
хватчики даже не поймут, что их 


уничтожило, и нога МастерЧифа 
пригвоздит последнего головасти- 
ка... А маньяки из Постала есть и 
сейчас. // Кирпи4 


Мне очень интересно было бы по- 
смотреть на мир гпесп\мгатог-а. Бо- 
лее-менее стабильная обстановка 
по сравнению с другими играми: бо- 
евые роботы, навороченная техни- 
ка, гладиаторская арена для робо- 
тов. Лепота. Самое страшное — сли- 
яние с симами. Когда все твои сосе- 
ди — глупые, наглые, гадкие — бор- 
мочут всякий бред под нос, телеви- 
зор подключен не через кабель, а 
через модем на 26 килобайт, кото- 
рый всегда грузит картинку разре- 
шением, видимо, 1000024 на 
700068, когда каждый день ты стано- 
вишься грязным, как свинья. ОЙ, 
жуть. // @ех 


Хо, было бы интересно, если бы в 
наш мир перенести вселенские за- 
коны из Плейнскейпа. Представляе- 
те — верой можно было бы изме- 
нять сущность вещей, видеть то, что 


ВИКТОРИНА ® ФФ ФФФФФФФо® 


Наш главный победитель сегодня 
(трубят трубы, бьют барабаны) — 
Лилницкий Михаил, правильно от- 
ветивший на все вопросы! Моло- 
дец! Кроме Михаила от всей души 
хочу поздравить Максима Шерше- 
ня и Александра Шуба — они про- 
демонстрировали блестящую игро- 
вую эрудицию, а вот второго но- 
мера "ВР" в их подшивке не оказа- 
лось. Но это уже не важно. 

Уважаемые победители, звоните 
нам в редакцию по телефону 234- 
67-90 и приходите за честно зара- 
ботанными призами. По-здрав-ля- 
ем! 

Однако, прежде чем огласить пра- 
вильные ответы, сделаю небольшое 
отступление: в восьмой вопрос про- 
сочилась ошибочка — в названии 
игры была пропущена цифра "2". Ра- 
зумеется, имелся в виду отличный 
сиквел Нотемюйа, а не первая 
часть. Так что вопрос не учитывался 
при подведении итогов. Тем не ме- 
нее, приятно, что все или почти все 
без слов поняли ситуацию и ответи- 
ли на "некорректный" вопрос пра- 
вильно — решпект, друзья! 


"А теперь, внимание, правильный 
ответ...": 

Задание 1: Второй номер "ВР" в 
феврале 2000 года стоил лишь 40 
рублей. 

Задание 2: Сестру Ганса Вораль- 
берга звали Анной. Короткое имя и 
правильный ответ — Аня. 

Задание 3: Хилис — так называет- 
ся планета, где разворачивалось 
действие в Веуопа Соод&ЕМй. 


Задание 4: Противостояние в 
Периметре происходит между Ис- 
ходниками и Возвратниками (Им- 
перию не учитываем) 

Задание 5: Милые зверюшки, ко- 
торых мы, назло межгалактическо- 
му Гринпису, пачками изничтожа- 
ли в На, принадлежали к расе Ко- 
венант. 

Задание 6: Правами на НоММ в 
данный момент владеет, разумеет- 
ся, МЫвой. Интересно, кто же раз- 
рабатывает пятую часть суперсе- 
риала?.. 

Задание 7: Симпатяга Маппу 
Савуега работал в Департаменте 
Смерти агентом по сбору и регист- 
рации мертвых душ. 

Задание 8: В Нотемой9 2 `глав- 
ный корабль назывался “Гордос- 
тью Хиигары" (Рпае о! Нйдага). 

Задание 9: Стандартная редак- 
ция М/пд Соттапаег Ш: Те Неай 
огне Тег занимала аж 4 СО. Для 
тех времен — умопомрачительный 
объем. 

Задание 10: Как оказалось, ни 
для кого не секрет, что Лорд Бри- 
тиш — ник Ричарда Гэриотта. 


Как видите, новых вопросов сего- 
дня нет, и это означает, что "Викто- 
Рина" уходит в летний отпуск. Не 
скучайте: к осени насочиняем све- 
жих интересных вопросов. Отдыхай- 
те, набирайтесь сил и готовьтесь к 
зубодробительно-головоломным 
осенним заданиям! 


Николай "Мекку" Щетько 
(пте@пскКу.сот) 


никто не видит, придавать своему 
телу сверхчеловеческую силу. На- 
пример: напрягся, сосредоточился 
и... умер:) / Рйдит 


Во-первых, нафиг полетели бы 
все законы природы — вы видели 
какую-нибудь игру, где физика, на- 
пример, полностью бы соблюда- 
лась? А вообще — жить бы стало 
проще. Игры ведь что? Упрощенная 
копия мира. Говорить с людьми с по- 
мощью списка опций, респавниться 
после смерти... Да мало ли чего 
еще? // Сарат Нюб\мпа 


Классно было бы, если б разборки 
банд (реальных) происходили не с 
"волынами", а с Роске Лянчерами 
=) Забили вот, например, где-нибудь 
на Оеск16 стрелку, прихватили с со- 
бой пару УМАЕА!-игрушек и начали 
мясорубку... У чьей команды мень- 
ше фрагов — та и гонит бабки. Эх... 
мечты, мечты. // Огеатег 


Меня и так удовлетворяет реал. В 
конце концов, виртуальность — это 
то, что мы не можем в реале. Поэто- 
му в реале ничего виртуального 
быть не должно. Да и, наверное, 
жить стало бы неинтересно. Это на 
экране монитора все выглядит чу- 
десно и привлекательно. Если бы 
все это было по-настоящему, конец 
света пришел бы намного быстрее, 
чем взрыв солнца через 5 млрд лет. 
Поэтому пусть игры останутся игра- 
ми. // ед 


А знаете, мир какой игры мог бы 
быть сейчас реапом? Нед Ап 2. Вы- 
ходишь на упицу, а там лысые... Ядер- 
ная ракета где-то полетела... Прогноз 
погоды — ионный шторм... Деревья 
ездят... Дирижабли бомбами кидакт- 
ся... Вот так-то! // АЕаКка?АМ 


Прикольно, если бы мир был по- 
хож на мир МОМ... Я б и на шредере 
лес порубил, и на грифоне полетал, 
выпил бы с Пандой кружечку пивка, 
с огра бы посмеялся (если бы тот 
меня не прибил), с эльфийкой какой- 
нибудь пообщался... / Вададаз! 


СТА, Розе! — еще не самое 
страшное, что можно придумать. А 
представьте, если бы наш мир стал 
двухмерным. Это бы и’было сущим 
адом! // Вет М/озопа 


Как-то думал: если бы и вправду в 
Америке были такие Сэмы Фишеры 


© 


и Кейты Арчеры, то американцы 
давно бы уже миром правили. // Зе 


Мне, например, хотелось, чтобы 
наш мир был средневековьем, с ма- 
гами. Чтоб не было оружия дальнего 
действия и массового поражения. 
Тогда бы ‘зажили — во как! (Рыцари 
поют под балконами девушек, а я 
скромно буду великим магом, ну, 
или там миром править и прочие ме- 
лочи...) // Рге_ИЕЮйК 


А что, было бы хорошо, только 
мне, пожалуйста, исходники и права 
админа... взгляд пацифиста: "Да бу- 
дет у всех РЕСПАУН! и тогда будет 
РУБИЛОВО!!" // ср 


Судя по ситуации в мире, Третья 
Мировая — не за горами. Так что в 
недалеком будущем насмотримся и 
в реальной жизни на ВедАеп, 
Соитег ке, ВаНейеЮ и целую пач- 
ку симуляторов различной боевой 
техники. А под конец наступит 
Райоц, но увидят его уже немногие, 
можно даже сказать -избранные. // 
Сйцкопаюг 


Вот вырастет поколение, которое 
на гоночках да на ГТА росло, тогда 
вообще будет боязно на улицу выхо- 
дить. Р.$. Пешеходы бывают или бы- 
стрыми, или мертвыми:) // Уматт 


Насчет ценности жизни — думаю, 
нашлись бы люди, которые пригреб- 
ли бы к своим рукам воскрешение. А 
потом корпорации и т.д. (киберпанк). 
Потом — революция, опустошение, 
агония власти... // Мекиз 


Я бы очень обрадовался, если бы 
случайно в нашу школу попал реди- 
мер. // Мах 


Я часто задумывался, что про- 
изойдет, если любимый мир придет 
в Реал. На самом деле сначала ка- 
жется, что будет "прикольно": эх, 
пробежаться бы с Рибе Сипом на- 
перевес, нашинковать вражин сво- 
им двуручником, а если убьют — не 
беда! Респавн, резурект! Зачем 
учиться? Зачем работать? Можно 
просто взять в руки рейлган и пойти 
искать счастья, а кто станет на пути 
— того без лишних церемоний из 
этого самого рейлгана... А потом ох- 
ватывает какое-то необычное чувст- 
во: а разве интересно жить в таком 
мире? Лично мне — нет. / Вульф 
Свирепый 


ВР-ПАРАД ФФ ФФФФФФФФюооо 


Каковы же результаты вашего 
июньского волеизъявления под 
названием "ВР-Парад"? 

Мы наблюдаем смену лидера! 
Со смешным перевесом в три 
очка парадом командует Раг Сгу, 
обогнавший ‘таких титанов, 
как Упгеа! Тоитатеп{ 2004 и 
Засгед. 

НИлап: Сопгас!$, как и подоба- 
ет киллеру, незаметно подобрал- 
ся и явно готовится занять заспу- 
женное место в тройке лидеров, 
тем более что нынешние три ли- 
дера в полном составе выходят 
из голосования (по возрасту). 

В середине десятки уютно раз- 
местился РамКег, а чуть ниже, 
со значительным отрывом от не- 
го, 6-7 места делят "Операция 
Зйег Эюгт: Часовые" и "Пери- 
метр". 

Зубепа 2 не хватило лишь одно- 
го голоса, чтобы присоединиться 
к "российскому дуэту". За Сибе- 
рией следует новоявленный фут- 
больный сим ЦЕРА Ечго 2004, и 
замыкает десятку дядька МакРэй 
со своим симулятором Сой 
МсВае Вау 04. 

Из прочего отмечу взобрав- 
шийся на 11-е место жестокий 
Маппип и российскую “Власть 
закона" на 17-й позиции хит-па- 
рада. 

Надеюсь, вы не забудете про- 
голосовать за любимые игры на 
НЁр:/Амилми.пезюг.ттзК.Бу/мг каж- 
дый месяц и поучаствовать тем 
самым в розыгрыше игрового 
СП! 


Мес- Пр. Название Голосов 
то мес. 

1э2 му ы 100 
2_ 3 1 ИмеаТоитатег! 2004 97 
334 52 95 
4 —_ Нитап: Сопгас 5 95 
5 № 3 РАМ ь сх _ 8 
6 — Операция ЗйегЕ Зютт: Часовые _ 55 
7 — Периметр. 55 
8 45 Эреа2 54 
9 — — ЦЕАБ0 2004 43 
10 $ 6 СомМсВае Ва 04 34 
Й _ - Мам 33 
12 % 7 зриег Сей: Рапбога Тототом __25 
13  — ВзеоМаюге; Тлиолез & Рамов 23 


14 ^^ 16 Вапьом 5х 3: АНепа Змога 18 


5 \ И ю90е Впоз: Вешт оне Кило 16 
16 3 13 Маднбоигз гот Не! 2: Оп Масавол 13 


7 — Власть Закона 12 
18 3 12 Механоилы 10 
165 Эа -Нишруюи И в 
20 3 __ Жанна Д’Арк 8 
21 № 27_Киобв ое Тетре 7 
22 4 24 № ое Веат 1 6 
23 _— Осада 6 
24 3 23 Сисадо 1930 5 
25 3 22 Сопап 5 
26 3 20 Оезей ВаБ уз. Ака Корз 5 
27 _ — Эрайап 5 
28 3 30 5опс Адмепиге ОХ: Ожесог$ СШ 4 
295 5 Себе _3 


30 3 28 Сафаюг: Эмога о Мепдеате 2 


ВСЕГО ГОЛОСОВ: 929 


Примечание: 
3 — исключается из хит-парада; 
$ — спускается 
^\ — поднимается; 
-— — новинка хит-парада 


№7 (55); июль, 2004`гОд 


эфофФфоФФо 


По идее, результат был достаточ- 
но предсказуем: очень многие (реа- 
листы), разумеется, уверены, что 
слияние игрового(-ых) мира(-ов) с 
реальным последнему ничего хоро- 
шего не принесло бы. Некоторым 
надоела бы постоянная борьба за 
жизнь и шинкование монстров. Дру- 
гим, судя по всему, пришлась бы по 
душе “жизнь с кодами", полеты на 
грифонах или ненулевая вероят- 
ность случайного попадания в школу 
редимера. Правда, были и очень 
трезвые замечания о том, что миры 
игр постепенно приходят в реальную 
жизнь. Разумеется, пока это не ки- 
берпанк-миры и, к счастью, не по- 
стапокалипсические. Что ж, пока 
виртуальность не проникла в насто- 
ящий мир, предлагаю поговорить о 
реальности: 


«КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ» 


Сегодняшняя тема, как вы навер- 
няка догадались, посвящена не на- 
шей одноименной рубрике, а всем 
без исключения компьютерным клу- 
бам. Расскажите, зачем вы туда хо- 
дите, во что играете, что вам нра- 
вится в клубах, а чего терпеть не мо- 
жете. Байки о клубной жизни, мысли 
про "идеальный клуб", рассказы об 
ужасно злых (или ангельски добрых) 
админах, любые занятные случаи, 
связанные с "локальными оплотами 
киберкультуры" — думаю, почитать 
про это будет интересно всем. Плюс 
одна малюююсенькая просьба: не 
давайте полных названий клубов{ Е 
коли очень хочется — сокращайте” 
их, вроде "Клуб \\/." Кто знает — 
поймет, остальные — обойдутся. Да- 
вайте не будем создавать друг другу 
лишних проблем (не хочется никого 
рекламировать или очернять). 


Как обычно, свое мнение по затро- 
нутым в "Блице" вопросам вы можете 
высказать в одноименной ветке на 
форуме "ВР" (ИруУАмилм.пезюг.гиилеК. 
Буллтепадех.Мт! в разделе “наша 
почта"), либо электронной/бумажной 
почтой (те@пкККу.сот / 220113, а/я 
563, "Виртуальные радости"). Традици- 
онная форма для Блиц-голосования 
находится по адресу ПИр//Алммм.пезЮг. 
пзк.Бул//едйо/роИрой2. т (туда же 
можно попасть по ссылке с главной 
страницы). Вопрос там сегодня про- 
стой, но важный. 


Николай "МсККу" Щетько 
(те@пскку.с 39 


АНЕКДОТЫ Ф ФФ® 


тае — мужчина 
{етае — женщина 
етай — компьютерщик 
(прислал таКомКу) 


4% 4% 9% 
4% 4 % 


Приходит на КО сообщение: 
— Ро уси маппа спа{? 

— № Бобу. 

— Нейо, Бижу. т АбБгарат!... 


— Э, простите, а сколько занима- 
ет виндовс? 

— Сколько находит — столько и 
занимает. 


Интердевочки — девочки, работа- 
ющие в Интеренте. 


кз > 
4% ® 


*° 


— Папа, а почему этот трамвай 
называется скоростным? 

— Потому, сынок, что у него выде- 
ленная линия... 

% % % 

В зоопарке: 

— Папа, что-то горилла очень зло 
на нас посмотрела... 

— Спокойно, сынок, это еще толь- 
ко касса. р 

«+ % % м 

Четвертый день собираю пазл... 
Кто сказал, что это развивает спокой- 
ствие и терпение? Я эти квадратики 
уже кулаком вбиваю! 

4% % % 

Ванька Жуков шепчет, сидя перед 
компьютером: “Не те времена, Ан- 
тон Павлович, рано или поздно де- 
душка все равно обо мне узнает...” 


8. страница. _ Зы 


РОХОЖДЕНИЕ 


уе 2 


Мы на полпути к мечте — далекой 
Сибири. Первым полустанком стано- 
вится заснеженный русский городок 
под названием Романсбург. 

Прибываем в Романсбург, знако- 
мимся с первым его обитателем — 
хозяином магазинчика Емелионом 
Гупачевым. Заходим в магазин, кра- 
дем со стола ключ возле разбитой 
лампы, подходим к конфетницам, от- 
крываем крайнюю правую, забираем 
кучку монет. Вторую слева монету из 
ряда используем на среднюю кон- 
фетницу, получаем рыбную конфету 
(нужно положить монету в кармашек 
и провернуть рукоятку), на левую 
конфетницу используем пятую моне- 
ту — получаем сахарную конфету. 
Выходим из магазина, заговариваем 
с девочкой, она уходит. Возвращаем- 
ся в магазин, говорим с полковни- 
ком, допытываемся про ключ. Он со- 
знается, что ключ потерял, и теперь 
он у кого-то внизу. Возвращаемся к 
девочке (у нее в руках красный воз- 
душный шарик), заговариваем, кида- 
ем ей вниз сахарную конфету, она на 
шарике поднимает нам ключ от во- 
рот. Возвращаемся к воротам, от- 
крываем их, спускаемся. Внизу гово- 
рим с девочкой (Малка), еще раз вы- 
пытываем у нее подробности о насе- 
ляющих нижний город жителях, и в 
частности об углераспределяющей 
машине. Малка говорит, что о ней 
могут что-то знать братья Бурговы — 
Иван да Игорь. 

По дороге к ним заходим в кабаре 
Циркоса, знакомимся с хозяином, он 
предлагает посмотреть расположен- 
ных справа механических лошадей 
(явно работы Ганса). Механизм сло- 
ман. Говорим с хозяином, он вспоми- 
нает Ганса и предлагает Кейт пригла- 
сить того в кабаре, дабы тот смог по- 
чинить лошадок и повидаться с ним. 
Выходим из кабаре, попадаем к за- 
бору с афишами, подходим к воро- 
там. Говорим с Иваном про углевую 
машину. Он советует залить в гене- 
ратор бензин из красной канистры. 
Идем к генератору, берем канистру 
— она пуста. Возвращаемся к брать- 
ям, они говорят, что надо найти бен- 
зин, но, несмотря на работающий во 
дворе бензиновый генератор, делить- 
ся не хотят — даже за деньги. 

По забору идем влево, натыкаем- 
ся на человека, клеящего афиши. По- 
кидаем локацию, возвращаемся и об- 
наруживаем, что свеженаклеенная 
афиша прикрывает дыру в заборе. 
Срываем афишу, проникаем во двор. 
Выпускаем из клетки собаку, похо- 
жую на белого медвежонка, младший 
брат убегает ее ловить. В это время 
мы подменяем канистру на пустую. 
Будим второго брата, первый воз- 
вращается, мы убегаем. Заливаем в 
генератор бензин, нажимаем крас- 
ную кнопку на свае рядом — он начи- 
нает работать. Поднимаемся наверх, 
заводим поезд при помощи аппарата 
рядом с Оскаром. Затем опускаем 
рычаг на механизме за магазинчи- 
ком — вагон заполняется углем. 
Сразу прибегает Оскар и говорит, 
что Ганс пропал. Отправляемся на 
ПОИСКИ. 

Ганс заболел — это плохо. Рас- 
спросив местных жителей (Малку), 
вы узнаете, что вылечить Ганса мо- 
гут только в монастыре неподалеку 
от Романсбурга. Поговорите с пол- 
ковником Гупачевым, он спустит вам 
лестницу на чердак. Залезайте и бе- 
рите комплект зимней одежды. За- 
тем спускайтесь вниз, поговорите с 
Малкой, а потом — с Циркосом, он 
расскажет, что монахи определяют 
состояние больных по специальному 
отпечатку лица. Чтобы заполучить 
этот отпечаток, необходимо достать 
специальное льняное полотенце. 
Ящик с этими полотенцами находит- 
ся у моста, на выходе из города. От 
Циркоса мы уже знаем, что храни- 
тельницей полотенец является Мал- 
ка — монахи когда-то помогли ее ма- 
тери, и теперь она находится у них в 
доверии. Пожаловавшись девочке на 
плохое состояние старика, вымани- 
ваем у нее жетон. Идем к мосту, ки- 
даем жетон в прорезь автомата, дер- 
гаем за рычаг, забираем полотенце. 
Возвращаемся в поезд. По дороге за- 


ходим в душевую и переодеваемся в 
комплект зимней одежды. Входим в 
комнату больного, кладем полотенце 
ему на лицо, забираем. Все, можно 
идти к монастырю. 

На подходе к монастырю видим, 
что попасть в него можно с помощью 
лифта, однако, подергав за веревоч- 
ку, получаем от монаха-“лифтера" 
молчаливый отказ. Ладно, будем хит- 
рее. Сворачиваем на тропинку впра- 
во, выходим к берегу озера, где по- 
слушник стирает грязное белье (мо- 
нашеские рясы). Заводим с ним раз- 
говор. Одинокий монах на редкость 
словоохотлив, из разговора с ним по- 
нимаем, что в монастырь пускают 
только монахинь. Также выясняется, 
что товарищ — большой знаток латы- 
ни, обуреваемый мечтой увидеть 
птичку своей мечты — Мега Аба, 
что означает "белый ворон". Кстати, 
эта самая птичка поет неподалеку. 
Возвращаемся в город к полковнику 
Гупачеву. Он нам дарит с барского 
плеча три манка для птиц — черный, 
серебряный и золотой. Возвращаем- 
ся к одиноко стирающему монаху и 
даем ему серебряный манок. Он в 
него дует, Мепла АБа откликается, и 
товарищ убегает на поиски мечты, а 
мы тем временем с чистой совестью 
крадем с камней рясу, переодеваем- 
ся и проникаем на лифте в монас- 
тырь. Слева от лифта берем спички с 
воскоплавильного аппарата. 

Сразу проходим вперед, обраща- 
ем внимание на подстригающего тра- 
ву монаха и стоящую рядом тачку — 
сейчас она пуста. Двигаемся дальше, 
выходим на монастырскую площадь 
и идем налево, к тяжелым дверям. 
Входим внутрь, говорим с вышедшим 
на звуки Патриархом. Показываем 
саван с отпечатком Ганса. Да, плохи 
его дела. Итак, Ганса приносят в мо- 
настырь. От Патриарха узнаем груст- 
ную новость — Воральберг при смер- 
ти. Уходим в келью, в которой лежит 
Ганс, говорим с ним. Он рассказыва- 
ет, что ему может помочь какой-то 
монах — старый друг Алексей Тукия- 
нов, с которым он вместе жил у юко- 
лов — небольшого северного народ- 
ца. Расспрашиваем его про Алексея. 
В этот момент к двери подходит под- 
слушивать тот человек, который сти- 
рал рясы. Выходим из кельи, отгоня- 
ем его. Затем расспрашиваем о бра- 
те Алексее. После долгих разговоров 
он дает свиток и линзу с изображени- 
ем мамонта — их вы можете посмо- 
треть, перелистнув страничку в ин- 
вентаре. 

Читаем свиток. Выходим на пло- 
щадку перед кельями, где Патриарх 
поведал нам о тяжком положении 
Ганса, подбираем с пола щетку. Вы- 
ходим на перекресток, идем вниз, к 
апартаментам Патриарха. Входим 
внутрь. Проходим на один экран впе- 
ред, затем обращаем внимание на 
две фрески по бокам. Нас интересует 
левая. Подходим к ней, используем 
щетку на книгу, которую держит в ру- 
ках святой. Перед нами высвечива- 
ется схема. Запоминаем распопоже- 
ние подсвеченных точек относитель- 
но креста. Можно поговорить с пат- 
риархом. Возвращаемся на перекре- 
сток, входим в дверь, по бокам кото- 
рой стоят монахи. Бежим вправо, 
спускаемся по винтовой дороге вниз. 
Ба! Знакомый крестик на полу. 

Со стены справа снимаем длинную 
кочергу и опускаем свечи в том по- 
рядке, в котором они были изображе- 
ны на подсказке — относительно на- 
вершия: самую верхнюю, затем про- 
пускаем по две с каждой стороны и 
зажигаем еще по две подряд с каждой 
стороны. После этого на втором эта- 
же откроется смотровое окно с видом 
на Романсбург. Пока оно открыто, 
ставим на него линзу с мамонтом — 
для этого надо перелистнуть странич- 
ку в инвентаре и нажать на значок с 
ладонью, после чего можно устанав- 
ливать. Возвращаемся к виду на окно. 
Поднимаем створки в следующем по- 
рядке: нижняя, левая, верхняя, пра- 
вая. Если сразу не получится, попро- 
буйте еще раз — возможно, их поло- 
жение генерируется случайным обра- 
зом, в любом случае поднимать их 
надо по кругу, по часовой стрелке. 
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После этой операции окно прикрыва- 
ется, и на противоположную стенку 
проецируется изображение мамонта. 
Подходим к круглому барельефу, на 
который падает свет, активируем его. 
Справа открывается потайной шкаф, 
из которого мы берем дневник Алек- 
сея Тукиянова и юкольскую релик- 
вию. Внимательно прочитайте днев- 
ник — он очень интересен сам по се- 
бе и дает подсказку. 

Из дневника мы узнаем про рецеп- 
ты юкольской медицины. Выходим из 
этого здания и идем по проходу, ве- 
дущему отлифта назад. Теперь мона- 
ха, стригущего траву, нет, а на тачке 
лежат садовые ножницы. Подбираем 
их и возвращаемся на развилку. 
Идем на монастырское кладбище (с 
белым деревом), где послушник уже 
копает могилу для вашего друга Ган- 
са. Рановато! Идем по правой дорож- 
ке, осматриваем надгробия и наты- 
каемся на могилу брата Алексея. 
Она вся заросла травой — достаем 
ножницы и срезаем эту травку, под- 
бираем ее. Выходим налево, обраща- 
ем внимание на расщелину в стене, 
слева от того места, где копает мо- 
нах. Уходим с кладбища. Возвраща- 
емся к экрану с лифтом, подходим к 
воскоплавильной машине. Делаем 
следующие операции: тянем за шту- 
ку, напоминающую мухобойку. Начи- 
нает кипеть огонь. Открываем цилин- 
дрик для заливки, который распола- 
гается под краником. В кастрюлю с 
воском кладем траву, в цилиндрик — 
фитиль (они лежат рядом), закрыва- 
ем цилиндрик, опускаем краник. Все, 
травяная свеча готова, берем ее. Да, 
не забудьте о спичках! 

Идем в келью к Гансу. Ставим на 
стол юкольскую реликвию (оказавшу- 
юся на поверку банальным подсвеч- 
ником), устанавливаем в нее свечу, 
поджигаем спичками. В лучших тра- 
дициях курильщиков опия по комнате 
начинает виться дымок и бегают бе- 
лые мамонты. Само собой после та- 
кой "терапии" Ганс подскакивает, как 
молодой — будто и не собирался по- 
мирать. Пора делать ноги. Идем к 
лифту, говорим с патриархом, кото- 
рый категорически запрещает Гансу 
покидать монастырь и намекает, что 
тот сможет отсюда выбраться только 
в гробу. Ну что х, в гробу так в гробу. 
Идем в апартаменты патриарха, про- 
ходим в зашторенную комнату, бе- 
рем орнаментированный ключ. Воз- 
вращаемся ко входу в патриаршьи 
покои, подходим к решетке справа, 
используем на нее ключ, входим в 
комнатку. В ней только один актив- 
ный предмет — шнур от колокола. 
Дергаем за него, раздается звон, и 
монах, роющий могилу, уходит. Захо- 
дим на кладбище, подвигаем гроб к 
расщелине, возвращаемся в келью 
Ганса и говорим, что пора бы и честь 
знать... Садимся с Гансом в гроб и 
уходим из монастыря (как именно — 
увидите в ролике). 


Мы снова в поезде. Пора бы уез- 
жать, но Ганс просит Кейт вернуться 
в кабаре Циркоса и починить меха- 
нических лошадей. Взяв у Вораль- 
берга деталь. идем в кабаре. Прохо- 
дим к лошадям, устанавливаем диск 
на штырь. Диск как бы поделен на 
четверти. Нижняя левая отвечает за 
первую (если считать слева) лошадь, 
верхняя левая — завторую, верхняя 
правая — за третью, нижняя правая 
— за четвертую. В каждой четверти 
имеется отверстие, к которому нуж- 
но подвести патрубок. Делаем так: в 
первой четверти ставим патрубок по- 
середине, во второй — на верхнее 
деление, в третьей — на верхнее, в 
четвертой — на крайнее правое 
(верхнее). Когда все трубки стоят, 
трогаем набалдашник посередине. 
После того как все лошади встрепе- 
нутся, отсоединяем трубки, опять 
трогаем набалдашник, диск провора- 
чивается. Устанавливаем патрубки 
так же, как и в первый раз, касаемся 
набалдашника. Проделываем эти ма- 
нипуляции четыре раза, смотрим ро- 
лик. 

Поезд ушел, но еще не все потеря- 
но. Поднимаемся к полковнику в ма- 
газин, жалуемся ему на горе. Он да- 
ет добро на использование служеб- 
ной тележки. Выходим на ж\д плат- 
форму, подходим к ее левому краю, 
дергаем за рычаг. Садимся в тележ- 
ку, проезжаем десять метров. Да... 
нужна тяговая сила. Возвращаемся в 
кабаре. Просим у Циркоса разреше- 
ния забрать юки. После получения 
согласия идем к забору, за которым 
прятались братья Иван да Игорь. От- 
крыто... Странно. Проходим внутрь, 
забираем со скамейки газету, затем 
приманиваем юки рыбными конфе- 
тами, идем к дрезине, садимся — и 
вперед, из Романсбурга! 

Злодеи устроили нам подлянку — 
придется идти в обход. По дороге на- 
тыкаемся на валун с примерзшей ры- 
бой — пока он нам не нужен, двига- 
емся далее. Увидев бобра, юки начи- 
нает лаять и не дает тому закончить 
работу. Идем по развилке влево. под- 
бираем с земли хворост, возвраща- 
емся к валуну, кладем хворост вниз, 
поджигаем спичками. Через некото- 
рое время рыба разморожена — за- 
бираем ее. Возвращаемся к юки, от- 
маниваем его рыбой в сторонку. Бо- 
бер валит дерево. Теперь можно пе- 
рейти на другую сторону реки. 

Добираемся до рыбацкого домика, 
заходим внутрь. С полки над ками- 
ном берем три предмета: топорик, 
руководство рыбака по ловле золоти- 
стого лосося и матрешку. Пройдем по 
комнате влево, и на кухне берем ак- 
вариум. Выходим через заднюю 
дверь, спускаемся к реке. У перил 
берем удочку. Из чемоданчика внизу 
достаем маленькую зеленую блесну, 
одеваем. Закидываем удочку в мес- 
то, куда падает тень от дерева, выта- 
скиваем золотистого посося. Если вы 
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не совсем правильно забросили 
удочку, можно вытащить зеленого ло- 
сося — его придется использовать, 
чтобы вернуться за золотистым. Ку- 
да использовать? А вы попробуйте 
выйти из дома обратно на дорогу — 
узнаете. 

Итак, допустим, вы уже раздобыли 
золотистого лосося. Подходим к окну 
слева от выхода, бросаем медведю 
лосося, он уходит. Выходим из дома, 
подбираем на снегу перед окном ос- 
тавшуюся кость. Возвращаемся по 
дороге к перерубленному подвесно- 
му мосту. На остатках с нашей сторо- 
ны задействуем топорик, отрубаем 
веревку с доской. Используем эту ве- 
ревку на нависшем над пропастью 
дереве, перебираемся через ущелье. 
Далее следуем за южи, наблюдаем 
сюжетную сценку и радуемся воисти- 
ну божественному возмездию. : Те- 
перь надо взобраться по отвесной 
стене вверх. Чтобы дотянуться до 
первого выступа, используем топо- 
рик, подтягиваемся. Чтобы взобрать- 
ся на самый верх, надо будет в неко- 
торых местах сдвигаться вправо-вле- 
во. Это несложно. Вот мы и наверху. 

Идем вниз, пропускаем мимо бан- 
ду на снегоходе. Подходим к лачуге 
с радиопередатчиком, активируем 
его — нажимаем красную кнопку на 
дисплее радара и такую же кнопку 
на датчике с четырьмя рядами кно- 
пок и окошечком. В принципе, радар 
нужен для второй части головолРсх, 
ки, ноу меня он был включен, поЭ;. 
му я опишу, как все делал сам. Вы- 
ходим из экрана, возвращаемся к 
развилке и идем вверх, к месту кру- 
шения самолета. Проходим еще чуть 
вперед и пробуем разбудить запу- 
тавшегося в стропах парашюта 
тов.Бориса. Безнадежно — дрыхнет 
как сурок. Но на голове у него шле- 
мофон с наушниками... Залазим в 
кабину поверженного самолета. Да- 
а-а... Не пугайтесь — на самом деле 
все довольно просто и логично, хотя 
это и одно из самых сложных мест в 
игре. Я сам, признаться, потратил 
порядком времени, пока не выяс- 
нил, что далеко не все из этих тумб- 
леров и кнопок имеют значение. По- 
настоящему важны две области кно- 
пок. Первая группа — верхняя, за- 
жигающая красный (питание всей 
кабины), желтый и зеленый огоньки. 
Вначале "запитываем" панель уп- 
равления поворотом красного» 
чажка. Больше его не трогаем. В. 
рая по значимости группа рычажков 
внизу справа — по результатам ра- 
боты высвечиваются позывные час- 
тоты шлемофона Бориса (окошечко 
вверху справа). Работаем именно с 
этой группой. Вначале добиваемся 
того, чтоб светилась зеленая лам- 
почка рядом. Для этого щелкаем два 
тумблера вверх. "Вертушки" чуть ни- 
же могут стоять в любом положении. 
Затем смотрим на три разноцвет- 
ных малых тумблера чуть повыше. 
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Средний из них (красный) всегда 
должен быть активирован — поднят 
вверх. А крайние служат лишь для 
добычи частей кода — левой и пра- 
вой соответственно. 

Возвращаемся к первой — верх- 
ней — группе тумблеров. Два нес- 
сновных тумблера отвечают за пита- 
ние левой и правой части дисплея с 
кодом и не работают одновременно, 
т.е. код можно узнать только двумя 
частями. Сначала выключаем один 
тумблер, переносимся на вторую 
группу кнопок и перещелкиваем два 

преайних малых тумблера — высвечи- 
_Зется часть кода. Затем возвраща- 
емся наверх, меняем у двух тумбле- 
ров положения на противоположные, 
переходим вниз и делаем то же са- 
мое с малыми тумблерами. Вуаля! 
Код — 0328. Оставляем систему 
включенной и возвращаемся в хижи- 
ну с рацией. Ползем наверх и на- 
правляем антенну на восток. Спуска- 
емся — на локаторе должна мигать 
большая точка. Набираем на коорди- 
наторе требуемое число, жмем ма- 
ленькую кнопку на микрофоне — вы- 
зов пошел! Борис просыпается. 

Возвращаемся к нему, разговари- 
ваем. Из всех вариантов выбраться с 
утеса остается только один — ката- 
пультироваться на кресле второго 
пилота. Но надо знать куда. Обраща- 
ем внимание на панель управления 
— там открылась левая боковая па- 
нель пульта управления с координа- 
тами приземления кресла. Возвра- 

ей в хижину. Тут-то становится 
кю, что большая точка (антенна на 
восток) на самом деле — поезд, а ма- 
ленькая (антенна на север) и есть са- 
молет. Нас сейчас интересует, конеч- 
но, поезд. Определяем по радару 
примерные координаты: 81 по гори- 
зонтали, 18 по вертикали. Возвраща- 
емся к кабине, вводим координаты 
именно в таком порядке, катапульти- 
руемся. 

Итак, мы у поезда. Подходим к не- 
му, вытаскиваем за руку Оскара из 
снега, разговариваем. Затем прохо- 
дим в пассажирский вагон, в комнату 
Ганса, подбираем с пола план поез- 
да, проходим к верстаку, подбираем 
масленку. Выходим, смазываем Ган- 
са, он возвращается в строй. Но по- 
езд опять не едет — его держит по- 
следний вагон, о чем нас уведомляет 
Оскар. Возвращаемся в пассажир- 
ский вагон, подходим к месту, где 
раньше стояла колонна с танцующи- 
ми фигурками. Надо открыть люк. До- 
стаем телефон, стрелочками выбира- 
ем номер Оскара, набираем. Люк от- 
крыт. Смотрим план поезда, вытяги- 
ваем запорные стержни — средний и 
два крайних. Поезд двинулся дальше. 

„Мы опять остановились. Выйдя, 
обнаруживаем брошенный снегоход 
у подножья памятника мамонтам, за- 
бираем из пристегнутой к нему сум- 
ки простыню. Слева от поезда ждет 
глупый Игорь, который считает, что 
его одолевают духи. Духами оказы- 
ваются воющие звуки, которые изда- 
ет ветер, проходящий через отвер- 
стие в тотеме с совой. Подходим к то- 
тему, затыкаем отверстие (рот) про- 
стыней. Возвращаемся к Игорю, го- 
ворим с ним, он уезжает на снегохо- 
де. Поднимаем оставшиеся от снего- 
хода шиповки, приторачиваем их к 
подошвам. Теперь можно взобраться 


на скользкий взгорок. Мы оказыва- 
емся лицом к лицу со вторым бра- 
том, который угрожает нам бивнем и 
не дает сдвинуться с места. Звоним 
Оскару. Тот начинает гудеть с поез- 
да. Иван отвлекается, мы бежим к 
стоящим слева саням с бивнями, 
поднимаем нож и перерезаем верев- 
ку, которой эти сани привязаны. 
Смотрим ролик. 

Мы у юколов. Смотрим, как одева- 
ется Кейт, выходим из хижины, гово- 
рим с вождем племени. Справа от 
двери поднимаем оленьи рога. Про- 
ходим чуть дальше вправо и вниз. 
Должен оговориться, что поселок 
весьма и весьма большой, так что 
придется изрядно побегать. Непода- 
леку от места, где пожилая юколка 
что-то помешивает, забираем с огра- 
ды кожаный ремешок — в инвентаре 
автоматически появляется рогатка, 
сделанная из этого самого ремешка 
и стыренных ранее рогов. Проходим 
чуть дальше, останавливаемся у мес- 
та, где юкол набирает воду. Подхо- 
дим к конструкции для подъема фля- 
ги с водой. Снимаем флягу, рядом 
внизу, у кувшина, подбираем пробку. 
Крутим ручку, поднимается крючок, 
цепляем к нему флягу. Крутим ручку, 
фляга опускается и зачерпывает во- 
ду. Поднимаем флягу, снимаем ее — 
теперь у нас есть устройство пля пе- 
реноса воды. Возвращаемся к прохо- 
ду, где жерди бьют в барабаны, нам 
нужно пройти через них к шаманке. 
Достаем рогатку, стреляем в нависа- 
ющую над водяным колесом сосульку 
— устройство заклинивает, проходим 
к шаманке, разговариваем с ней. 

Со стенки слева снимаем маску 
улыбающегося юкола, идем в комна- 
тушку слева, забираем со столика ду- 
ховой барабан для призыва харфан- 
га (белой совы) — по всему поселку 
разбросаны шесты для ее вызова, на 
одном из них она сидит сама. Идем в 
пещеру за мостиком (она хорошо 
подсвечена), сворачиваем в левый 
проход. Подходим к стене с вморо- 
женным в нее растением — похоже, 
это то самое смеющееся дерево, о 
котором говорила шаманка. Достаем 
пробку, затыкаем правое нижнее от- 
верстие, отходим к столбу для вызо- 
ва птицы, вешаем на перекрестье ду- 
ховой барабан, крутим его. Прилета- 
ет птица, испуганный лемминг броса- 
ется в левое отверстие. Достаем 
пробку, перемещаем ее в отверстие 
посреди большой пустоты — лемминг 
прыгает и пробирается в крайний ле- 
вый проход. Снова перемещаем 
пробку, затыкаем самое левое от- 
верстие. В верхний левый канал за- 
ливаем воду из фляги, мышонок под- 
нимается наверх. В правый верхний 
канал бросаем рыбную кость из ин- 
вентаря, мышонок пробегает, срыва- 
ет ягоды, выбирается по кости на- 
верх и тут же сваливается вниз. Под- 
бираем ягоды, идем к шаманке. Смо- 
трим ролик. 

Вы во сне. Знакомые места, не так 
пи? Да, это первая Сибирь, только 
слегка урезанная версия. Проходим 
прямо в пещеру, поднимаем с пола 
куклу мамонта, возвращаемся в го- 
род. По дороге остановимся и пого- 
ворим с Анной Воральберг. Входим в 
город, проходим в ворота фабричной 
территории, сворачиваем сразу 
вправо. ‹” 


Оказываемся в особняке Вораль- 
бергов, идем в гостиную, разговари- 
ваем с суровым отцом семейства, 
возвращаемся в холл, обращаем 
внимание на часы. Для начала их не- 
обходимо завести. Смотрим на табло 
(на общем виде подведите лупу к са- 
мому верху экрана и чуть левее — на 
лепнину), запоминаем время. Теперь 
нам нужно на маленьком табло вы- 
ставить время, аналогичное показа- 
ниям большого. Для этого использу- 
ем тумблеры справа и слева. Пона- 
чалу кажется, что они передвигают 
циферблат странно, но на самом де- 
ле все очень просто — щелкая их по- 
переменно, мы будем двигать цифер- 
блат вперед ровно по 15 минут. Ког- 
да выставите необходимое время, 
передвиньте гири и троньте маятник. 
Все, часы пошли. Возвращаемся к 
Анне и узнаем точное время, когда 
мистер Воральберг идет на фабрику 
— 7.15. Назад в особняк! Ставим ма- 
лый циферблат на 7.15, затем заво- 
дим звонок — для этого опустим пра- 
вую гирю вниз. Пока механизм жуж- 
жит, трогаем колокольчик — начина- 
ют бить часы. Мистер Воральберг по- 
кидает гостиную, оставляя на жур- 
нальном столике ключ от чердака. 
Забираем ключ, поднимаемся на- 
верх, открываем дверь. Попав на 
чердак, проходим вглубь и использу- 
ем мамонта-куклу на Ганса. После 
разговора Ганс исчезает. Осматри- 
ваем стол, переносимся назад в де- 
ревню юколов. 

Идем к поезду, говорим с Оска- 
ром, отдаем ему маску. Он показы- 
вается юколам в новой ипостаси, и 
они его болыше не боятся. Говорим с 
юколами у поезда, просим их помочь 
— они цепляют к поезду крюк. Подхо- 
дим к крюку, натягиваем канат. За- 
тем проходим немного вглубь пеще- 
ры, поднимаемся по лестнице слева, 
подходим к механизму с барабаном, 
тянем правый рычаг. Итак, поезд 
прибывает на станцию “конечная". 
Говорим с Оскаром, тот отправляет- 
ся к шаманше, чтобы выполнить свой 
последний долг. 

Нам тоже нужно в хижину шаман- 
ки. Как только заходим, трогаем ру- 
кой круглый оберег. висящий справа 
у двери. Потусторонний голос Анны 
Воральберг напоминает о времени 
— 7.15. Подходим к кровати. Вот так 
конструкция! Наклоняемся над Оска- 
ром. Перед нами оказывается изоб- 
ражение груди машиниста. Если 
взглянуть повнимательней — все 
кнопки выполнены в виде цифербла- 
та. Нажимаем две, соответствующие 
цифрам 7 и 3. Открывается второй 
уровень замка. Внутренние перебор- 
ки расположены крестом, следова- 
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тельно, жмем клавиши, соответству- 
ющие цифрам 12, 3,6,9. Проворачи- 
ваем ключ и смотрим роскошный по 
своей задумке видеоролик. 

Теперь нам нужно готовиться к пу- 
тешествию. Поговорив с вождем, по- 
нимаем, что на поезде нам дальше 
не проехать. Но вот использовать ло- 
комотив еще можно. Идем к поезду, 
залазим в кабину машиниста, затем 
выполняем действия в следующей 
последовательности: вставляем ключ 
Воральберга в скважину (она распо- 
лагается по центру приборной пане- 
ли, между двумя белыми датчиками- 
циферблатами), дергаем большой 
рычаг слева сверху, переключаем 
отдельно стоящий тумблер слева, за- 
тем левый тумблер из пары справа, 
поворачиваем малый рычаг, распо- 
ложенный справа сверху, затем сно- 
ва левый большой, щелкаем вторым 
тумблером из пары справа — в итоге 
должны работать оба центральных 
циферблата. Крутим большой вен- 
тиль слева, затем малый, размещен- 
ный рядом и соединенный с отдель- 
ным датчиком. Смотрим ролик. Еще 
раз говорим с вождем -он стоит у 
входа в ковчег. Забираем из загона 
юки — для этого надо щелкнуть по 
петлям калитки. Грузимся на ковчег 
и отбываем. 

Вот мы и в море, плывем на ковче- 
ге. Ковчег может и не Ноев, но тоже 
ничего. Да вот беда — сели на мель! 
Поднимаемся на палубу, проходим 
влево, говорим с Гансом, затем спу- 
скаемся на ледник. Проходим к ске- 
лету, подбираем с земли бивень, по 
виду похожий на сосульку, идем вле- 
во. Подходим к якорю, используем на 
нем бивень, идем еще левее. Смот- 
рим сценку появления очередного 
препятствия. Проходим к самому 
краю ледника — туда, где стоит груп- 
па пингвинов. Смотрим на корабль. 
Так, к нему идет течение и что-то не 
дает открыться боковой дверце. Воз- 
вращаемся к скелету, только немно- 
го левее. На земле обнаруживаем 
гнездо пингвинов, кладем в него ма- 
трешку, зовем черно-белых птичек. 
Как только они обступят гнездо, бе- 
жим к тому месту, где они недавно 
толпились. Проходим на самый край, 
используем бивень еще раз на тре- 
щину во льду, плывем к ковчегу. Ока- 
завшись в трюме, откатываем от две- 
ри справа бочку, проходим в комнату 
с Гансом. Пролазим наверх по лест- 
нице рядом с кроватью, поднимаем с 
пола костяной крючок, возвращаем- 
ся в дверь, из которой вышли, когда 
проникли на корабль. Залазим на 
бочку, цепляем крюк к мачте, наде- 
ваем на него веревочный узел, спус- 
каемся, дергаем за рычаг и наблюда- 
ем за жестокой, но справедливой 
расправой с Иваном Бурговым. Ко- 
рабль отправляется к Сибири. 

Ну, вот и она! Земля, давшая на- 
звание двум великолепным адвенчу- 
рам. Сибирь. Сходим с корабля, бе- 
жим направо, поднимаемся по лест- 
нице, трогаем фигурку человека. 
Упс! Забираем со скелета медальон 
юколов, возвращаемся к кораблю и 
идем налево. Как только спустимся с 
лестницы, проследуем вниз, к свое- 
образному пирсу, у основания кото- 
рого стоит ящик. Забираем с поверх- 
ности ящика три камня с юкольскими 
рунами. Бежим строго вверх, прохо- 
дим по коридору с потолком из бив- 
ней. У самого входа в коридор осмо- 
трите траву — наткнетесь на актив- 
ную зону. Будьте внимательны — 
пробежать мимо нее очень легко. С 
земли поднимаем еще один камень с 
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руной и срываем бутон юкольского 
цветка. Проходим по коридору даль- 
ше, выходим к воротам. Говорим с 
Гансом, затем опускаем рычагом 
клетку справа у ворот. Возвращаем- 
ся на корабль. Так, а ленивый юки 
все дрыхнет... Ты нам нужен, дружок! 
Без всякой жалости подсовываем 
ему под нос свежесорванный бутон. 
Ох, как подскочил! Видать сильно 
пахнущая штука... Возвращаемся к 
воротам — юки сам прыгает в клетку 
и открывает нам проход. 

Поднимаемся на площадку, откуда 
древние юколы призывали мамон- 
тов. Здесь есть две группы механиз- 
мов: справа круг с рунами и песоч- 
ной грушей, слева — юкольский ор- 
ган. К плдощадке можно попасть, 
пройдя через кабинку с сидящим 
Гансом. Ну, вперед! Жуть как хочет- 
ся живого мамонта увидеть — зря 
что ли столько километров отмаха- 
ли? Для начала осмотрим юкольский 
медальон — он в инвентаре, на вто- 
рой страничке. На нем каждому бе- 
лому символу (они расположены на 
круге под грушей) соответствует свой 
красный (они начертаны на подоб- 
ранных ранее камнях с рунами). Воз- 
ле рунического круга лежит пятый, 
последний недостающий рунный ка- 
мень. Сверяясь с медальоном, рас- 
полагаем камни в кругу. Кроме того, 
их расположение можно подобрать 
по краям — узоры кромок соответст- 
вуют каждый своему камню. На вся- 
кий случай привожу их размещение: 
камень с руной, похожей на рогатку 
(у-образной), становится на самую 
нижнюю позицию; руна, напоминаю- 
щая рыболовный крючок, — слева 
сверху; камень с рисунком вроде ан- 
глийского символа & — в самом вер- 
ху; со значком, аналогичным русской 
Б — справа, на три часа; и послед- 
ний, с узором, более всего напомина- 
ющим китайский иероглиф, — спра- 
ва, на полпятого. Если все сделали 
правильно, поверните колесо — в 
центре круга появится крестообраз- 
ный ключ. Когда будете его доста- 
вать, обратите внимание, что один из 
камней чуть сдвинулся, запомните 
символ — это подсказка к следую- 
щей головоломке. 

Идем налево от кабинки с Гансом. 
Здесь расположен горн для вызова 
мамонтов. Вначале подойдите к тум- 
бе с колесом — на левой ее части 
есть доска, напоминающая ряд мел- 
ких шкатулок. Вставьте ключ, повер- 
ните — откроется окошко с рунами. 
Выньте ключ и вставьте его в нижний 
ряд, второе окошко слева, затем по- 
верните колесо. Воздухозаборный 
рупор повернется и послышится гул. 
Теперь идите к трубам слева от меха- 
низма. Мне повезло — я угадал пра- 
вильное расположение с пятого раза, 
но есть информация, что подсказка 
была изображена на свитке (с изоб- 
ражением человека на мамонте). 
Нужно закрыть отверстия в следую- 
щем порядке: в верхнем ряду — 
среднее закрыть наполовину, в ни- 
жнем — среднее закрыть полностью, 
а левое — наполовину. Теперь по- 
верните двойную рукоятку справа от 
труб. 

Все, наслаждайтесь финальным 
роликом. Хочу отметить лишь, что 
концовка удалась — такая же роман- 
тичная, как и в первой части, и в то 
же время оставляющая место для 
фантазии: чем же все в итоге закон- 
чилось, и куда мамонты уносят Ган- 
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Полагаю, многие из вас в курсе, 
что "Красный барон" Михаэль Шу- 
махер, уже успевший стать шести- 
кратным чемпионом мира в са- 
мом престижном классе автогонок 
“Формула 1", в своем "девичестве" 
неплохо выступал в другом виде 
гонок. А именно — в картинге, ко- 
торый несправедливо считается у 
нас второсортным, "детским". Но, 
не видя перед собой перспектив, 
гонщик позже перешел в формулу. 
И когда он стал богатым и знаме- 
нитым, пришло время вспомнить и 
о давешнем пристрастии, но толь- 
ко с иным подходом. Разработчи- 
ки и издатели были только рады 
получить от него лицензию. И та- 
ким образом увидела свет целая 
серия картинг-игр с улыбающимся 
ликом "Шумми" на обложке. И 
Мевае! ЗсПитасНег — \\№ога Тоиг 
Кап 2004 — новенький среди них. 


Взгляд покупателя 

Неплохая заставка, симпатичное ме- 
ню, достаточно много режимов... Чет- 
кие текстуры, красивое небо, радуга в 
небесах играет, светлые тона. Очень, 
даже очень-очень нравится. Хотя нет, 
деревья некрасивые, в стиле "двух- 
картонных елочек", но, впрочем, они 
не бросаются в глаза. Да и если бы 
вместо этой тарелки на колесах по- 
ставить какой-нибудь Порш 911-ый 
или Феррари... Вот это было бы весе- 
лее. Впрочем, и так сойдет. Вот толь- 
ко почему этот дурацкий карт все 
время в забор врезается! Кто такое 
управление придумал! Впрочем, в иг- 
рушке что-то есть. Да и как она в 190 
метров-то смогла уместиться?! При- 
ятно. Пожалуй, пусть поживет. Может 
и разберусь на досуге, если делать не- 
чего будет. 


Взгляд босса 

Привет, сынок. Ты, насколько мне 
известно, новенький у нас и рулить 
нормально твои ручонки еще не при- 
способились. Ну да ладно, меня это 
как-то не волнует. Мы даем тебе ма- 
шину, а ты для нас побеждаешь. Как 
ты это делаешь — несущественно. 
Важно только то, что ты должен как 
можно быстрее освоиться в РОМ- 
классе — это самый простой класс 
карт-гонок. Там будет всего четыре 
заезда: на Кубе, в США, Японии и на 
Британских островах. Четыре трас- 
сы по три круга каждая. Чтобы прой- 
ти, ты должен минимум два раза по- 
бедить и два раза быть вторым. По- 
нимаю, что трудно, особенно пона- 
чалу, но потерпишь, не ребенок. Ког- 
да покончишь с ЕИ№ом, перейдешь 
в 'СА-класс. Там будет сложнее. 
Пять трасс, допустимо только одно 
серебро, остальное только золото. 
Но зато машинки помощнее и скоро- 
сти побольше. И когда там ты уже не 
встретишь соперников, у тебя оста- 
нется только одна дорога — в золо- 
той ЕЗА-класс. Это апогей твоей ка- 
рьеры. Там выступают только луч- 
шие из лучших. Восемь трасс, неко- 
торые из них ты уже видел, есть и 
новые. Но самое главное — ни на 
одной, повторяю, "НИ НА ОДНОЙ!" 
нельзя проиграть. Будешь везде 
первым — и ты чемпион. Не будешь 
— иты никому не нужен. Помни, ко- 
манда надеется на тебя. Не подведи 
нас, сынок. 


Взгляд пилота 

Здорово, друг. Ты у нас новичок? 
Ну, тогда я расскажу тебе кой-чего о 
том, как правильно ездить надо. По- 
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нимаешь, люди привыкли считать 
карт чем-то несерьезным, забавой 
для детей, но никак не для профес- 
сиональных спортсменов. Но между 
тем, они очень сильно заблуждают- 
ся, ведь этот малыш — настоящий 
спортивный болид. Он спокойно раз- 
гоняется до скорости 100 км/ч за не- 
сколько секунд. А по маневренности 
легко обставит любой автомобиль. 
Так что не смотри на него свысока, 
а пучше слушай внимательнее. 
Трассы для картов представляют со- 
бой небольшие (около километра в 
длину) замкнутые шоссе. Они раз- 
бросаны в разных местах планеты 
как под открытым небом, так и под 
крышами больших ангаров. Сами по 
себе они достаточно живописны. 
Например, ездить по заброшенной 
военной базе в Британии ипи по сол- 
нечному пляжу в США — одно удо- 
вольствие. Правда, случаются и ка- 
зусы, вроде мертвого кита, лежаще- 
го большой кучей дурно пахнущего 
мяса в трех метрах от трассы в Япо- 
нии. Но это ни в коей мере не долж- 
но тебя отвлекать, приятель. Единст- 
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венное, что должно тебя волновать 
— это сама трасса. Тот кусок ас- 
фальта, огороженный по бокам 
стальной непробиваемой стенкой, 
что отделяет тебя от финиша и побе- 
ды. Это то, на что ты должен смот- 
реть, то, что должно стать половиной 
тебя, твоего сознания. А вторую по- 
ловину должен занять твой карт. Он 
— это ты, ты — это он. Все его кап- 
ризы ты должен знать и пресекать 
задолго до того, как он даже подума- 
ет о них. Помни: одна ошибка на по- 
вороте — и тебя развернет на 180 
градусов. И тогда все потеряно, ведь 
соперники не упустят своего шанса. 
Поэтому нужно ездить без ошибок, и 
я дам тебе парочку советов. 
Сначала о квалификации. Перед 
каждой гонкой у тебя есть возмож- 
ность пройти квалификационный за- 
езд. Не стоит здесь лезть из кожи 
вон, чтобы показать лучшее время. 
Уж поверь мне, в начале любого за- 
езда гонщики любят делать разные 
глупости: толкаться, таранить друг 
друга, подрезать. Так что если не 
хлопать ушами, то вполне можно 


2 227-58-89, 227-85-56, 282-15-05 
Минск, пр. Скорины; 25, оф. 1257 ДК профсоюзов. 
(®) Октябрьская. Время работы: Пн - ПТ 9.00-19.00, Сб - 


уже на стартовом отрезке проско- 
чить с десятого места в тройку лиде- 
ров. Используй квалификацию про- 
сто для знакомства с трассой. 

В РУ№-классе все просто. Неболь- 
шие скорости, несложные трассы. 
Здесь главный соперник — стенки. 
Нужно привыкнуть отпускать вовре- 
мя руль, чтобы не врезаться в них. 
Просто будь внимательным, не дер- 
гай резко баранку и не пропускай 
вперед соперников — и все будет 
хорошю. 

Но в [СА-классе, смею тебя уве- 
рить. дела пойдут куда веселее. 
Здесь средняя скорость достигает 
100 км/ч, так что нужно искать золо- 
тую середину между скоростью и 
маневрированием. В этих гонках са- 
мое главное — научиться правиль- 
но проходить повороты. По моему 
мнению, самый оптимальный вари- 
ант — это подъезжать к изгибу доро- 
ги по внешней траектории и в про- 
цессе самого поворота не бояться 
заворачивать руль до отказа. Так га- 
сится лишняя инерция, внутренний 
бордюр предохраняет тебя от разво- 


рота машины, а ты после поворота 
оказываешься на выгодной внутрен- 
ней полосе. Во время поворотов для 
того, чтобы не заносило, используй 
борта своих соперников, которым 
не посчастливилось ехать рядом с 
тобой. И, наконец, старайся разби- 
вать "паровозики” противников. 
Иначе так, идя друг за другом вплот- 
ную, они достаточно быстро оставят 
тебя далеко позади. Если правильно 
выполнять эти указания, то победа 
не заставит себя ждать. 

И, наконец, РЕЗА-класс. Здесь 
средняя скорость еще выше, трассы 
изгибистее, на них везде разброса- 
ны какие-то препятствия, да и со- 
перники становятся очень агрессив- 
ными. Так и норовят подрезать или 
размазать по стене, так что и ты в 
долгу не оставайся. Здесь нет уни- 
версальных советов по удачному 
прохождению. Нужно самому по- 
нять, как привести болид к финишу 
раньше, чем противник. Не спорю, 
это трудно. Но на то он и есть золо- 
той класс. В общем, не дрейфы Уви- 
димся на трассе. 


Взгляд механика 

Алоха, быстроколесый! Ты думаешь, 
что я сейчас тебе начну читать лек- 
цию о том, как правильно настраи- 
вать свой карт? Ошибаешься! Лично 
я здесь отдыхаю полностью и беспо- 
воротно. Представь себе, мне зде- 
абсолютно ничего нельзя сдела 
машиной! Я не могу ни колеса под- 
качать, ни с амортизаторами поба- 
ловаться, ни тормоза подтянуть, ни 
крыло поравнять после аварии. 
Единственное, что дозволено делать 
с картом, — выбрать цвет корпуса, 
наклейки на колесах, твой костюм- 
чик, шлем да цвет его стекла. И это 
все. В общем, мне совсем нечего 
депать. Не спорю, здесь достаточно 
красиво, да и музыка играет ничего, 
бухтение карта приятно для уха, да и 
движок весьма оптимизирован, вот 
только чувствуется какая-то несерь- 
езность того, что вы здесь делаете. 
Нет! Ухожу я отсюда. Наклейки на 
автомобиль и сами можете налепли- 
вать. Здесь нет места для серьезно- 
го автомобилиста и точка. 
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Эта игра оставляет двоякое впечат- 
ление. С одной стороны, тотальная 
упрощенность всех "окологоночных" 
прелестей; не самый высокий уро- 
вень физического движка, кроме 
инерции и неубедительных заносов 
больше ничего не знающего. Но с: 
другой стороны, гонки проходят 
очень захватывающе и интересно. 
Если притерпеться к мелким недо- 
четам, то за одно удовольствие по- 
гонять наперегонки с виртуальными 
или реальными оппонентами можно 
дать очень много. Не стоит приобре- 
тать эту игру в надежде найти что- 
нибудь экстраординарное и из ряда 
вон выходящее. Она представляет 
собой забавную, несколько диковин- 
ную, приятную и не напрягающую 
спортивную игрушку. 
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По неизвестной мне до сих пор 
причине, первая же информация о 
данном проекте, просочившаяся в 
сеть, сразу привлекла мое внима- 
ние. Примечательным было все — 
от названия, столь созвучного с 
английским "Зоег", до нескром- 
ных обещаний разработчиков. 
Кое-где даже мелькали весьма 
громкие эпитеты, вроде "револю- 
ционный" или "потрясающий", 
практически везде ей пророчили 
если не триумфальное восхожде- 
ние к вершинам игрового олимпа, 
то уж безбедную жизнь и всеоб- 
щее внимание — так точно. Такти- 
ческий шутер, по количеству еди- 
ниц вооружения и бронетехники 
не знающий себе равных, почти 
вплотную приблизившийся к пол- 
ному реализму и сделавший грань 
между виртуальностью и реально- 

прелью почти неразличимой — луч- 

« его рекламного слогана не при- 
думаты 


Первые подозрения, как всегда, за- 
крадываются при мимопетном озна- 
комлении с скриншотами на коробке 
и ее содержимым. Почему-то слабо 
верится, что "лучший тактический эк- 
щен всех времен" может удобно раз- 
меститься на одном диске. Однако 
факт остается фактом — других вер- 
сий я не видел. Зато какая ода игре 
выведена на заднем вкладыше пи- 
ратскими рифмоплетами! Падите 
ниц; в игре более пятидесяти(!) видов 
персонального оружия — от отточен- 
ных зубочисток до переносной ядер- 
ной бомбы в черном чемоданчике. 
Дальше — веселее. Обещано около 
восьмидесяти(!!) видов бронетехни- 
ки — всем, кто еще не уверовал, луч- 
ше поспешить принять нового мес- 
сию игрового мира, а то потом позд- 
ель ‘будет. Все любители сетевых бата- 
`..йй могут в срочном порядке выки- 
дывать в окно коробки со всякими 
Контр-Страйками, Баттлфилдами и 
прочим антиквариатом — играть в 
Зоюпег могут сразу 32 человека по 
локальной сети и 128 (внушаить!) — 
на сервере разработчика. Как вам 
рубилово пятьдесят на пятьдесят? 
Если разработчики не остановятся 
на достигнутом, скоро у нас будет 
шанс поучаствовать в полномас- 
итабных сражениях, вроде Курской 
Дуги или Ватерлоо. Даешь драки ты- 
сяча на тысячу! Даешь физически 
точную реализацию всего оружия, 
изобретенного человечеством со 
времен строительства Великих Пира- 
мид! Со всеми характеристиками, ра- 
зумеется. Даешь выбор из восымисот 
боевых единиц — от Е-22 и В-52 до 
фараонских колесниц и военных сло- 
нов Ганнибала! Даешь новую столицу 
в Васюках! Ничего не напоминает? 
То-то же. 
Однако Зоюпег с первых минут за- 


пуска дает понять, что обещания — . 


не липовые. Отличного качества ин- 
тро, живо демонстрирующее все то, 
что ждет нас в игре: массовые бата- 
лии с участием солдат, увешанных 
разнообразнейшим вооружением, 
современных танков и вертолетов, 
даже аэропланы не обошли сторо- 
ной! И все это — на одном диске! И, 
как бывает в таких случаях, чем 
больший восторг вас посетит понача- 
лу, тем большее разочарование бу- 
дет ждать после. 

Не думаю, что я одинок в своем ра- 
зочаровании. Всякий, кто, находясь в 
неведении творимого в застенках бе- 
зызвестной \\/пдз, все-таки купился 
на глобальные посулы и ожидал чего- 
то сверхъестественного, наверняка 
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испытает массу негативных ощуще- 
ний, если приобретет на кровные 
один-единственный диск с этой "рево- 
люцией". И будет очень хорошо, если 
найдется, на чем выместить всю до- 
саду от обманутых ожиданий. 

Неземной красоты интро-ролик так 
и останется единственным белым 
пятном на черной, как сажа, непри- 
глядной физиономии этого "СолдНа- 
та". Не трогая пока что саму игру, от- 
мечу полную нефункциональность иг- 
ровых опций. Если разрешение все- 
таки сменилось на более приемле- 
мое (правда, только после рестарта), 
то вот инверт мыши так включаться и 
не захотел, хотя его очень об этом 
просили. - 

Слово "Кампания", что фигурирует 
в меню сингла, совершенно не соче- 
тается с тем действом, что будет про- 
исходить на наших мониторах. Но 
прежде чем нам дадут в руки бердан- 
ку, посадят на самоходную печь с ды- 
мовой трубой и отправят давить вра- 
жин гусеницами, у нас будет возмож- 
ность поработать дизайнером своего 
внешнего вида и собственноручно 
выбрать не только вид камуфляжа, 
покрой брюк и расцветку куртки, но 
даже каску, модель солнцезащитных 
очков и — о ужас! — примерную на- 
циональность нашего комдива. Наци- 
ональность, понятное дело, выбира- 
ется по расовым признакам, как то: 
цвет кожи, разрез глаз, тип волос и 
т.п. Правда, на корню рубит всю за- 
тею отсутствие выбора типа шнурков 
на берцах — без этого любой шутер 
не шутер... 

Кампания. Ух, как много, оказыва- 
ется, может скрываться за этим муд- 
реным словом. Даже бессмысленное 
и бездумное выполнение однообраз- 
ных миссий, совершенно не связан- 
ных друг с другом, — это, оказывает- 
ся, тоже кампания. По крайней мере, 
так утверждают в славной конторе 
\МАпд$. Безлюдная местность, какой- 
то богом забытый уголок в тундре, в 
котором невесть кто соорудил жал- 
кое подобие тренировочного лагеря 
рля бойскаутов, — вот это станет на- 
шим домом, по крайней мере на вре- 
мя игры в 5оЮпег. Лагерь насчитыва- 
ет три-четыре одноэтажных домика 
(вообще, три этажа — предел для 
этой игры), совершенно пустых внут- 
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ри, а значит — бесполезных, плюс 
несколько турников, две вышки и 
стрельбище. Лишь назначение по- 
следнего я смог оценить по достоин- 
ству. И, наконец, самое главное — 
три заветных ящика и мобильный 
терминал. 

Начнем с терминала — это есть 
единственное связующее звено меж- 
ду нашим воякой-отшельником и ок- 
ружающим миром. На этот терминал 
время от времени приходят предло- 
жения от правительств разных стран 
насолить кому-нибудь за вознаграж- 
дение. Солить тут придется по-разно- 
му, хотя особо хитрых заморочек я 
не видел. Все по ГОСТу: уничтоже- 
ние объекта (почему-то всегда это 
топливный бак), устранение нежела- 
тельного субъекта, освобождение 
желательного субъекта и доставка 
какого-нибудь груза или транспорт- 
ного средства. В принципе, это все. 
Вознаграждение же, будучи совер- 
шенно не связанным со степенью ри- 
ска или сложностью задачи, колеб- 
лется от одного самопального Кала- 
ша до новенького БТР, на котором 
еще не высохла краска. Согласитесь, 
довольно странный способ оплаты 
труда. Еще более странным он пока- 
жется тогда, когда обратишь внима- 
ние на список заказчиков и непо- 
средственно ассортимент вознаг- 
раждений: в некоторых миссиях, ини- 
циатором которых являлась россий- 
ская сторона, среди вознаграждений 
были американские МЛА? Абгатз и 
М2АТ Вгафеу. А китайцы за четкое 
выполнение задания поощряли со- 
ветскими БМП. Что это? Досадное 
недоразумение или обычное раз- 
гильдяйство? Скорее всего, и то, и 
другое. 

Те самые три заветных ящика, что 
я упомянул чуть раньше — единст- 
венное, что не является бутафорией 
во всем окружении. Остальные дома, 
сараи, гаражи и вышки суть декора- 
ции. То есть их назначение — разу- 
бедить игрока в том, что действие 
происходит в вымершей пустыне в 
постапокалипсическое время. Поче- 
му напрашиваются такие выводы — 
чуть позже. Так вот, эти самые ящи- 
ки, около кубического метра на- 
вскидку, являются универсальными 
складами всей нашей амуниции. В 


одном хранятся пистолеты, винтовки, 
базуки и прочий нехитрый скарб, ко- 
торый наш вояка способен носить на 
себе. В другом ящике (размеры по- 
мните?) находится вся наша само- 
ходная техника — от джипов до тан- 
ков. В третьем — самое забавное — 
хранится наша летающая техника, 
включая и тяжелые транспортные 
вертолеты. Разархивация техники и 
оружия происходит мгновенно, стоит 
нам ткнуть курсором в название при- 
глянувшегося танка — вуаля, он уже 
стоит на плацу. Это называется науч- 
но-техническим прогрессом, несо- 
мненно. 

Наконец, непосредственно мис- 
сии. Довольно трудно описать всю ту 
мерзость, что возникает на монито- 
рах при попытках хоть немного по- 
пдружиться с игрой, пройти хотя бы 
часть ее. Буду последователен. Вы- 
брав нужный контракт (хотя почти 
все тут — ненужные), мы наскоро 
просматриваем карту местности, в 
которую придется вскоре отправить- 
ся, и, не уделяя ей почти никакого 
внимания (толку все равно не будет, 
информативность нулевая), мгновен- 
но телепортируемся в зону боевых 
действий. Зачем загружать бедного 
геймера какими-то историями, хоть 
немного проясняющими общую кар- 
тину? Зачем брифинг? Зачем вооб- 
ще уделять какое-либо внимание пе- 
реброске наших сил в указанный рай- 
он? Одно нажатие клавиши — и мы 
уже в гуще сражения, топчем всех 
врагов стальными копытами и разго- 
няем выживших ракетами с наведе- 
нием. Хотя нет, непосредственно по 
прибытии нам все же предоставят 
возможность определиться с воору- 
жением и оснащением, да и к тому 
же заставят сделать марш-бросок по 
безлюдной местности к намеченной 
цели. 

И вот теперь представьте, как все 
это выглядит. моросит поганенький 
дождик, что напрямую свидетельству- 
ет о том, что мы в Китае. В Китае 
ведь всегда идет дождь — разве вы 
не знали? Я тоже не знал, да вот мо- 
лодцы разработчики, просветили. 
Как, собственно, и по такому вопросу, 
как перманентный снегопад в Рос- 
сии. Вокруг стоят пятиполигональные 
домики (четыре — соотв. стены, пя- 
тый — крыша), растут деревья-близ- 
нецы, возле часовни развевается 
чей-то флаг. Куда ни кинешь взор — 
местность одна и та же: деревья, кус- 
ты, домики. Домики, кусты и деревья. 
Все равны как на подбор — и тут 
вспоминаешь слова разработчиков о 
том, что местности в игре соответст- 
вуют реальным, то бишь выполнены 
по аэрофотоснимкам. Ух, как сразу 
хочется рвануть в славный россий- 
ский городок Голованевск, чтобы про- 
верить, действительно ли стоит соба- 
чья будка возле третьего дома спра- 
ва, если идти по проселочной дороге 
на северо-восток. И не переврали ли 
они со стогами сена возле амбара — 
вдруг их там не два, а три? Внутрь до- 
мов заходить совершенно незачем — 
внутри они все абсолютно одинако- 
вые и ничего ценного не содержат. Ну 
даладно, нас же сюда не дома разгля- 
дывать послали. 
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Затарившись оружием и танками 
из вездесущих магических ящиков, 
можно приступать к зачистке местно- 
сти. Правда, переключив вид с перво- 
го лица на третий, можно с огорчени- 
ем (но уже без удивления) отметить, 
что хоть все носимое оружие и отоб- 
ражается на нашем солдате и тща- 
тельно подобранная униформа сидит 
лучше некуда, но вот полигончики-то 
стыкуются друг с другом ой как плохо, 
и винтовка торчит прямо из заплеч- 
ного мешка, проходя его насквозь. 
Движения солдафона навряд ли мож- 
но назвать отточенными, скорее — 
конвульсивными и беспорядочными, 
хотя он умеет и вприсядку танцевать, 
и ползать на брюхе, и вроде даже пла- 
вать (хотя плавать тут совершенно не- 
где). Немногим лучше выглядит наш 
бравый танк, на котором выбранная 
ранее эмблема так и не отображает- 
ся. Зачем тогда, спрашивается, пре- 
доставлялся такой выбор? 

Как и полагается любому солдату, 
наш Зольднер отлично заменяет со- 
бой весь экипаж танка, что позволя- 
ет ему одновременно и рулить, и ду- 
ло наводить, и снаряды новые в ствол 
закладывать (ладно, последнее мож- 
но списать на механизм автозагруз- 
ки). Как показала практика, танк — 
что на шоссе, что по пересеченной 
местности — развивает скорость по- 
рядка 75 км/ч, что на 40 км/ч меньше, 
чем джип. Но — о чудо! — разница 
при езде на этих не самых близких по 
значению скоростях почти не ощуща- 
ется. Собственно, как и не ощущает- 
ся половина законов физики — на 
высокой скорости можно вытворять 
любые маневры без риска перевер- 
нуться или вообще хоть как-то сме- 
нить траекторию. Поэтому единст- 
венным развлечением на пути к цели 
является пустая трата боекомплекта 
— в попытках нанести вред всему, 
что нас окружает. Просто так. Про- 
зорливые разработчики, скорее все- 
го, предвидели такой поворот собы- 
тий и предусмотрительно убрали из 
игры всех живых существ, включая 
мирное население. Остались только 
враги. Так что ни одной живой души 
по пути вы не встретите, лишь пустые 
дома да кусты с деревьями. Вот по- 
этому и начинают возникать различ- 
ные идеи: чума, пронесшаяся над по- 
селком, ядерный катаклизм, еще ка- 
кая-нибудь напасть. Скукотища, од- 
НИМ СЛОВОМ. 

Единственный звук, нарушающий 
общее безмолвие — рев дизелей на- 
шего танка, да редкие взрывы от на- 
ших же снарядов, которые из чисто- 
го озорства время от времени выст- 
реливаются в направлении ближай- 
шего дома. Дома, кстати, имеют 
обыкновение нехило рушиться от 
прямых попаданий, что уже можно 
расценить как сдвиг с мертвой точ- 
ки, или — с мертвого нуля при вы- 
ставлении оценки игре. Также было 
отмечено образование воронок при 
контакте снаряда с поверхностью 
земли, и массовое выкорчевывание 
близстоящих деревьев — смотрится 
довольно забавно, если не прини- 
мать во внимание низкую полиго- 
нальность всех до единого объектов 
в этой игре. Стоит ли говорить о та- 
ких вещах, как физическая модель 
повреждений, динамическое осве- 
щение, шейдеры и т.п.? Такие поня- 
тия попросту напрочь отсутствуют. 

Но самое интересное начинается 
именно тогда, когда мы достигнем 
нашей цели и вступим в огневой 
контакт с врагом. Пришло время со- 
общить, что в этой игре мы будем 
действовать не в одиночку — в не- 
которых миссиях можно добыть се- 
бе камрадов по оружию, которые 
станут беспрекословно в дальней- 
шем нам подчиняться. Говорить о 
них ранее не имело смысла по не- 
скольким причинам. Во-первых, 
сразу возникают проблемы с их ос- 
нащением — разобраться, как 
именно это делать, не очень просто. 
Во-вторых, толк от них есть только в 
боевых условиях. В-третьих, они — 
одно из самых больных мест в этой 
игре. Четырех команд, кото- 
рые можно им отдавать, явно 
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Различные сценарии апокалипси- 
са неизменно вызывают стойкий 
интерес публики. Психологи объ- 
ясняют это заложенными в каж- 
дом из нас агрессией и стремле- 
нием к самоуничтожению. Данную 
точку зрения поддерживают и не- 
которые философы, например 
Ницше, который вообще возводит 
данную аксиому в абсолют, при- 
знавая только ее движущей силой 
человеческого развития. Часть 
любителей творчества Г.Л. Олди, 
отвечая на вопрос "Когда будет 
конец Света?", утверждают — ни 
много, ни мало — что конец Света 
был вчера, просто никто не заме- 
тил. Многочисленные поклонники 
"Матрицы" присоединяются к тако- 
му объяснению событий — все мы 
давно проиграли последнюю войну 
и теперь выполняем роль гигант- 
ского аккумулятора. Несмотря на 
обилие многих точек зрения на- 
счет конца Света, искать ответ 
приходится нам с вами, и единст- 
венным критерием у большинства 
по-прежнему остаются бабушки- 
ны-дедушкины "сбудется — не сбу- 
дется" и "верю — не верю". 


Апокалипсис случается намного 
раныше предсказанного Нострадаму- 
сом времени — в 1958 году, когда 
над неспокойной планетой, объятой 
"холодной войной" и гонкой ядерных 
вооружений, оказывается некоторое 
количество неопознанных летающих 
объектов, которые, недолго думая, 
устраивают бомбардировку крупней- 
ших городов. Взведенные нервы по- 
литиков и военных не выдерживают 
— как-никак "холодная война" в раз- 
гаре. Времени на разбор полетов то- 


же не остается, и по позициям "веро- 


ятных противников" пускается веер 
ядерных зарядов, которые оконча- 
тельно помогают человечеству ска- 
титься к новому варварству, попутно 
уничтожая 4 миллиарда жителей. 
Когда ядерный пепел развеялся, ис- 
пуганные и забитые земляне рвану- 
ли к пришельцам, но не тут-то было. 
Пришельцы — никакие не пришель- 
цы, а самые настоящие земляне, 
только из весьма отдаленного буду- 
щего. Какой-то шибко умный пото- 
мок высчитал, что ресурсы прошлого 
можно с большей выгодой использо- 
вать, применив технологии будуще- 
го, а остальных землян-прародите- 
лей, чтобы не мешали, — в расход. 
Замысел практически полностью 
уже был воплощен в жизнь, но вме- 
шиваются сами прародители, несо- 
гласные с такой постановкой вопро- 
са. Это ж земляне, пережившие Вто- 
рую мировую войну и усиленно гото- 
вящиеся к третьей, строя разветв- 
ленные сети аварийных военных баз 
и бункеров. Так что неблагодарные 
потомки, плохо учившие историю в 
школе, оказываются в классическом 
положении всех оккупантов, кото- 
рым противостоит прекрасно орга- 
низованное движение сопротивле- 
ния, возглавить которое нам и дове- 
ряют до победного конца игры. 
Неприятности в сюжете начинают- 
ся с самой завязки — очевидно, для 
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< не достаточно для успешного 
ведения боевых действий. А 
самостоятельно они начинают дей- 
ствовать, лишь когда завидят врага. 
Я чуть не всплакнул от умиления, 
глядя на то, как мой камрад метко 
попал ракетным снарядом в прибли- 
жающийся танк. Пожалуй, это был 
один из немногих примеров разум- 
ного поведения, в остальном они ве- 
дут себя как попоумные. Но если 
учесть угрозу, исходящую от против- 
ника, то и ругать их особо не хочет- 
ся. Так вот, самыми опасными в ря- 
дах противника оказались пехотин- 
цы, вооруженные противотанковым 
оружием, ибо только такое способно 
нанести урон тяжелому танку. 
Стрелковое оружие враги использу- 
ютнеохотно, предпочитая ограничи- 
ваться нелепыми перебежками. Да, 
просто мечутся от дерева к дереву и 
ничего не делают. Но если мы под- 
крадемся к ним в танке, они мгно- 
венно среагируют и выпустят в нашу 
сторону пару ракет — вполне доста- 
точно для завершения миссии. Но 
вот бронетехника противника — это 
что-то. Вы не поверите, но все, что 


она способна нам сделать, — это за- 
давить, если мы рискнем шастать 
перед ней на своих двоих. Но ни ра- 
зу(!) ни один вражий танк не открыл 
огонь из своих орудий. Зато взрыва- 
ются они под ударами главных кали- 
бров за мипую душу, красиво, фее- 
рически. Обломки исчезают секунд 
через десять. Трупы солдат — тоже. 
Идиотизм, да и только. 

Ничего конкретного по поводу ле- 
тательных средств сказать не могу 
— ятак и не смог научиться мастер- 
ски управлять вертолетом, так как 
окаянный отчаянно отказывался 
адекватно реагировать на нажатие 
клавиш, отвечающих за его управле- 
ние. Глюк? Или опять-таки недора- 
ботка? Не знаю, да и знать не хочу. 
Мне танков хватило. 

Хорошие моменты? Пожалуй, 
именно разнообразие техники и 
оружия да плюс звуковые эффекты 
еще хоть как-то поддерживают на 
Плаву этот чертов "Титаник". Авто- 
матов действительно много, трещат 
они довольно убедительно и по-раз- 
ному. Точность тоже имеют разную 
— для ознакомления есть стрельби- 


создателей игры абсолютно не суще- 
ствует линейности поколений во вре- 
мени. Что это такое? Объясняю по 
порядку. Если вы каким-либо обра- 
зом окажетесь в прошлом и чего-ни- 
будь натворите, то в будущем вы мо- 
жете и не родиться. Классический 
пример: герой попадает в 19-й век, 
где случайно убивает бабочку редко- 
го вида, что исключает возможность 
знакомства его прадеда и прабабки 
— известных энтомологов (ученые, 
которые и занимаются всякими ба- 
бочками-мотыльками). Т.е. теорети- 
чески — достаточно умереть всем 
землянам века 20-го, чтобы не роди- 
лись такие вот неблагодарные по- 
томки. 

Игровой процесс дает надежду иг- 
рокам на значительное улучшение 
настроения, подпорченного сюже- 
том. Первоначально многие увидят 
некое сходство между ЦЮ и все тем 
же Райо!ом. С Раю\цом совпадает 
графика игры, отрисовка зданий, мо- 
дели бойцов и снаряжения, лэптоп с 
заданиями и информацией из диало- 
гов. 

Все остальное — это УюЮ на одной 
карте без основной базы, с заканчи- 
вающимися патронами и снаряжени- 
ем, их пополнением в зданиях и ящи- 
ках, невозможностью прокачать бой- 
ца по своему усмотрению, а только 
по умолчанию. Задания на 21-й игро- 
вой локации, где нам предстоит вер- 


ще. Выбор транспортных средств до- 
вольно обширен, хотя реализованы 
они на порядок хуже. 


”. ЕЯ 


Пожалуй, не стоит называть эту игру 
полным отстоем. Все-таки какое-то 
время на ее создание пришлось по- 
тратить, хоть ничего путного из затеи 
не вышло. Лидерам жанра она и в 
подметки не годится, похвастаться 
на сегодня ей тоже нечем, кроме 
внушительного списка реализован- 
ных боевых единиц. Неудачный дви- 
жок, устаревшая графика, бессмыс- 
ленный геймплей. Один из ярких при- 
меров того, как не надо делать игры. 
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шить возмездие над армией неблаго- 
дарных потомков, представляют со- 
бой в основном разведку, спасение 
рядовых (не Райанов, но похожих), 
оказание помощи и курьерскую до- 
ставку сообщений и снаряжения. За 
выполнение заданий и отстрел про- 
тивников (что-то около 30 видов, сре- 
ди которых порадовала стальная 
крыса-мутант со стальными рогами, 
что смотрится достаточно комично) 
начисляется опыт, который по дости- 
жению следующего уровня перево- 
дится в навыки (всего около 36 по 
специализации каждого). Так, солда- 
ты уже со второго уровня способны 
метать гранаты, а разведчики стре- 
ляют в несколько раз чаще. Бойцы и 
сюжетные персонажи в количестве 
32 штук составляют некоторое разно- 
образие на поле боя, но в целом все 
смотрится скучновато по сравнению 
с уже перечисленными играми. Бои в 
закрытых помещениях представляют 
собой распределение приказов и по- 
следующее их выполнение. На открьы- 
тых пространствах все как у предше- 
ственников: выбрал персонаж, опре- 
делил действие, потратил очки актив- 
ности — передай ход другой стороне. 
Наверное, случайно некоторые мо- 
менты боев соответствуют реально- 
му положению вещей. Как еще объ- 
яснить тот факт, что линию стрельбы 
можно загородить, тем самым забло- 
кировав цель, а граната разрывается 


только под одним противником, не 
задевая стоящего рядом или состоя- 
щего в команде? Объединять в один 
отряд можно только некоторые виды 
бойцов (например, рейнджер и пара 
собак), на поле боя же будет виден 
только сильнейших юнит. Впрочем, 
"разбить" команду можно в любой 
момент. 

Односторонние диалоги, где выбор 
ответа влияет только на очередность 
заданий, тоже не вызывают энтузи- 
азма после разветвленной сети диа- 
логов незабвенного Фола. ; 

Графика откровенно не дотягива- 
ет, хотя году эдак в 1999-м все смот- 
релось бы неплохо. Местами, конеч- 
но, нам пытаются продемонстриро- 
вать некую трехмерность и спецэф- 
фекты, но изометрию не спрячешь и 
в карман не положишь. Смотрите 
скриншоты, если мало — посетите 
пару игровых галерей, и если вас это 
не пугает — садитесь играть. 

Звук и музыка в принципе непло- 
хи, причем музыка бесспорно выиг- 
рывает. Стрельба остается стрель- 
бой, взрывы — взрывами, ну, арыча- 
ние моторов — рычанием моторов. 
Музыкальные треки соответствуют 
общему постапокалипсическому на- 
строю игры, вызывая чувства безыс- 
ходности и вины за содеянное с пла- 
нетой зверство. Кстати, в меню игры 
можно поменять игровой плей-пист 
на персональную подборку. 

Сетевые баталии — вот чего 
хватало в Раю\ у и что было слаб 
вато в ЦЮ. Здесь же нам предлагает- 
ся два вида соединения соревную- 
щихся сторон под одним стягом или 
по разные стороны баррикад — так 
сказать, окончательное решение во- 
проса отцов и детей. 


6... 


Фанатам Х-Согпта и Шшпсибавоп стоит 
попробовать, приверженцам Фола 
— только в качестве успокоительно- 
го вместо РайоцЕ 1 и 2. Знание эпе- 
ментарных тактических навыков 
позволит освоить эту игру даже на- 
чинающим игрокам, продвинутым 
же — так и вовсе контролировать 
поле боя. Системные требования 
завышены создателями игры, поз’ ух 
му можно рекомендовать ее дл’. 
приобретения владельцам "слабых" 
машин. 
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Название покализации: "Крестоносцы" 
Жанр: глобальная стратегия 
Разработчик: Рагадох Етепаттет 
Издатель: "1С" 

Локализатор: Зпоифай 

Количество СР в оригинальной вер- 
сии: 2 

Похожесть: Еигора Ипмегзайз (се- 
рия), Исюпа: Етрие Ипдег те $ип 
Системные требования: Репйит Й 
— 450 МНЕ, 128 МБ ВАМ, 16 МЬ 39 
Маео Сага, Зоипа Ваяег СотраНЫе 
Зоипа Сага, 700 МЬ Нага Г/зс Зрасе 


Средневековье. Пора рыцарей и 
прекрасных дам, менестрелей и 
баллад, турниров и крестовых по- 
ходов. Средневековье не зря на- 
зывают одним из самых романти- 
ческих периодов в истории чело- 
вечества. Сакральный культ меча, 
возникновение рыцарских обыча- 
ев, современные государства. 
Многое, очень многое связывает 
современный мир с тем, что не- 
дальновидные историки поспеши- 
ли окрестить не иначе как "Темны- 
ми веками". А ведь именно "Тем- 
ные века" не просто стали почвой 
для Возрождения, они еще и под- 
готовили все для создания евро- 
пейской цивилизации в том виде, 
в котором мы видим ее сейчас. Да 
и на сознании людей Средние ве- 
ка отразились достаточно сильно. 
Скажите, кто из вас ни разу не 
представлял себя могучим рыца- 
КУ 9 прекрасной дамой — в за- 
ь®имости от пола. Кому не хоте- 
лось отправиться в далекие стра- 
ны, чтобы отвоевать Гроб Госпо- 
день, а заодно и на мир посмот- 
реть. И вот уже в ход во дворах 
идут деревянные мечи и выпуска- 
емые промышленностью пласт- 
массовые комплекты доспехов. А 
кто-то так и не остановился — и 
сейчас летом ездит на полевые иг- 
ры, раз за разом пытаясь вопло- 
тить свою мечту об идеальном ми- 
ре, где ему хотелось бы жить. Что 
ж, каждому — свое... 


Несмотря на все вышесказанное, те- 
матика рыцарства и Средневековья 
в компьютерных играх развита го- 
раздо меньше, чем хотелось бы и 
следовало. Из последних произведе- 
ний стратегического жанра вспоми- 
наются лишь Саз\е ЭпКе (достаточно 
средненький продукт), отвратитель- 
н должение Ёог45 ое Веат 
И:-Зольше за последние полгода ни- 
чего и не видно. К счастью, нашлись 
люди, которым тематика Средневе- 
ковья оказалась небезразлична, и 
люди эти проживают в Швеции, где 
находится контора, именуемая 
Рагадох Ещецаютеге. 

"Парадоксы" давно известны. от- 
личными играми. Достаточно ска- 
зать, что жанр глобальных стратегий 
фактически, кроме них да еще 
ЭИНеппе ЗоЙ\маге, никто не разраба- 
тывает. А жанр этот весыма и весьма 
востребован. Вспомним хотя бы ус- 
пех Еигора Упмегзайз, по которой не 
первый год (и не последний, видимо) 
проводятся турниры в разных стра- 
нах. И вот новое творение разработ- 
чиков — долгожданные Сгизадег 
Кидз (которые должны были выйти 
еще год назад) — поспело на прилав- 
ки. Сразу оговорюсь, что задержка 
выхода явно пошла игре на пользу, 
это действительно отличный проект. 

Для тех из вас, кто не новичок в 
глобальных стратегиях, будет нетруд- 
но догадаться, что мир игры поделен 
на государства, а государства, соот- 
ветственно, на провинции. Однако 
простейшее деление, которое наблю- 
далось в играх Рагадох Емейаттеги 
поначалу, потихоньку изменяется в 
более сложную сторону (уже в 
Мсюйа это было заметно). Не обо- 
шли вниманием нововведения и 
Сгизадег Ктдз. Дело в том, что игра 
поставила себе целью воссоздать 
феодальную систему. Причем в ее 
идеальной форме (которая, на самом 
деле, нигде, кроме Иерусалимского 
королевства не существовала). Схе- 
ма проста до банальности. Есть госу- 
дарство. Если оно достаточно боль- 


ших размеров, и вы — его правитель, 
то быстро разберетесь, что вся тер- 
ритория страны делится на земли ва- 
шего домена (те, которыми вы, как 
государь, управляете непосредствен- 
но), и земли вассалов. С вассалов вы 
можете взять только две вещи. Пер- 
вая — деньги, их вы получаете в ка- 
честве ежемесячных отчислений с 
ваших вассалов. Вторая — войска. 
Воинские контингенты вассалов 
можно призвать на военную службу, 
но это иногда чревато, о чем позже 
еще будет сказано. 

Пару слов о том, что нас ждет в са- 
мой игре. Существует три кампании. 
Первая начинается годом битвы при 
Гастингсе (1066), вторая — Третьим 
Крестовым походом (1187), третья — 
Столетней войной (1337). Все три 
кампании закончатся в 1452-м году, 
что интереснее всего (с точки зрения 
достижимого результата). 

- Попав на экран выбора страны, вы, 
возможно, поначалу будете долго ру- 
гаться, увидев, сколь мало количест- 


во стран, доступных к выбору. Но уже 
через пару секунд станет ясно, что 
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стран хватит на всех. Ведь они поде- 
лены по признаку могущества динас- 
тий. Первыми идут королевства, за- 
тем герцогства, после — графства. 
Конечно, не для всех земель харак- 
терна именно такая феодальная лест- 
ница (у восточных славян, к примеру, 
стоило бы называть всех князьями, 
но ради удобства была проведена 
унификация). Королевств мало, зна- 
чительно больше герцогств, ну а уж 
число графств не поддается исчисле- 
нию и просто зашкаливает. Есть, 
правда, и два ограничительных мо- 
мента. Во-первых, управлять респуб- 
ликами вам не дадут, и желающие иг- 
рать за Венецию могут доставать об- 
ратно диск с "Европой". И это доста- 
точно погично, так как многое в игре 
завязано на престиже династии, а ка- 
кие могут быть династии среди до- 
жей-правителей Венеции? Во-вто- 
рых, управлять мусульманской стра- 
ной также не светит. То есть, можно 
получить в управление государство, 
населенное мусульманами (напри- 
мер, уже упоминавшееся Иерусалим- 
ское королевство населено исключи- 
тельно последователями Мухамме- 
да), но вот сам правитель будет хрис- 
тианином. То же относится и к языч- 
никам. В общем, нести всем свет ис- 
тинной веры можно, но только если 
эта вера — христианская. Отрадой 
может быть лишь факт, что народные 
умельцы уже начали работы по внед- 
рению не прописанных стран в игру. 
Будем надеяться на реализацию 
столь плодотворного начинания. По- 
мните, что большинство графств к на- 
чалу любой из трех кампаний — чьи- 
то вассалы, а значит, придется подчи- 
няться приказам сюзерена (хотя бы 
до того благословенного момента, 
когда можно будет скинуть его "иго", 
что отнюдь не всегда просто). 

Игра загружена, и перед взорами 
геймеров предстает карта "Европы и 
окрестностей". В окрестности записа- 
на Северная Африка и Восточное 
Средиземноморье. По сути, границы 
игровой карты недалеко ушли от тех, 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. _^ 


которые предложены были в Рах 
РВогтапа. Весьма логично, учитывая, 
что мало кто в Средние века в Евро- 
пе знал о существовании даже Индии 
(я уж молчу про Японию или Амери- 
ку). И уж тем более еще меньше бы- 
ло людей, которые знали, где эти 
страны находятся. Так что полное со- 
ответствие географическим пред- 
ставлениям рыцарства налицо. 

Как уже говорилось выше, страна 
делится на домен и земли вассалов. 
Кстати, для того чтобы особо умные 
не старались всю страну сделать до- 
меном, в игру вставлены ограниче- 
ния. Чем больше ваша доменная тер- 
ритория, тем меньше будет ее эф- 
фективность. Зачастую лучше отдать 
вассалам ‘свои земли, чем видеть в 
графе эффективности 0%. 

Каждая провинция приносит неко- 
торое количество денег, а также не- 
который контингент в войска госуда- 
ря. Но в провинции можно еще и 
строить здания. Зданий в игре не 
просто много, а очень много. И от- 
нюдь не всегда они появляются сра- 
зу. Поначалу будет доступно лишь не- 
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Второе понятие — Благочестие — 
отражает то, насколько вы выглядите 
истинно христианским государем в 
глазах остального мира. Правда, бла- 
гочестие в игре несколько оригиналь- 
ного характера, весьма воинственно- 
го. Вам его начисляют за дотации 
Церкви (не много, но постоянно), 
строительство церковных зданий, 
крещение ваших языческих областей 
и успешные войны с язычниками и 
мусульманами. 

И благочестие, и престиж влияют 
на очки, по которым определяется, 
какая страна на каком месте стоит в 
мировой христианской иерархии. Вы- 
игрывает же кампанию тот, у кого 
число очков будет наибольшим к ее 
окончанию. Так что следите за свои- 
ми результатами и за результатами 
противников. Не в меру ретивых сто- 
ит осаживать вовремя. 

У каждого вассала есть пояльность 
к вам, отображаемая в процентах. 
При низких показателях лояльности 
он откажется посылать войска в ар- 
мию, а при нулевых, скорее всего, 
объявит войну. Вассалов можно отзы- 
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сколько, а основная масса откроется 
лишь после проведения исследова- 
ний. Здания имеют самое разное на- 
значение. Замки, например, улучша- 
ют обороноспособность провинции, 
церкви подымают лояльность насе- 
ления и улучшают Благочестие, лесо- 
пилки приносят деньги и ускоряют 
строительство, дороги увеличивают 
скорость передвижения войск через 
провинцию (к сожалению, так же они 
действуют и на армию врага). 

В провинциях живет четыре кате- 
гории населения: крестьяне, горожа- 
не, духовенство и рыцарство. Вы мо- 
жете регулировать отношения между 
ними (усиливая одних и, соответст- 
венно, ослабляя других). Но помните, 
что каждая группа населения по-сво- 
ему важна, и чрезмерное усиление 
одной в ущерб всем остальным редко 
когда пойдет на пользу провинции и 
стране в целом. 

Но управление страной не сводит- 
ся к банальному менеджменту про- 
винций. Всегда нужно помнить, что 
вы представляете династию, и глав- 
ная задача — не расширить пределы 
государства или заработать больше 
всех денег, а укрепить положение 
своей династии в христианском мире. 
Чтобы вам было легче определять 
свое положение, введено два поня- 
тия. Первое (и главное) — Престиж 
— это то, насколько‘хорошо ваша ди- 
настия себя зарекомендовала с точки 
зрения рыцарской чести и схожих по- 
нятий. Само собой разумеется. что, 
нападая на своих соседей постоянно, 
много престижа заработать не полу- 
чится (хотя за военные победы его 
тоже начисляют). А самый простой 
способ получения престижа — ба- 
нальное выделение вассалов. Чем 
больше у герцога вассалов-графов, 
тем больше будет у него престижа. 
Для короля же исключительное зна- 
чение имеют вассалы-герцоги. И по- 
мните, что неудачно развязанная 
война будет стоить большого количе- 
ства престижа, но о внешней полити- 
ке мы еще поговорим. 
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вать (отбирая у них титулы), но лояль- 
ность остальных при отзыве одного 
понижается, так что делайте это с 
умом. Титулы можно и раздавать. Бе- 
рем представителя своей свиты, и де- 
лаем его, скажем, графом Тулузским. 

Вот мы и подошли к ролевому ас- 
пекту игры. Очень многое в "Кресто- 
носцах" завязано на личном факто- 
ре. Все правители имеют список из 
четырех характеристик (отражающих 
их способности в военном деле, дип- 
ломатии, шпионских моментах и уп- 
равлении страной). Более того, такие 
же наборы характеристик имеют их 
вассалы. Но и это еще не все. В игру 
были введены перки, которые могут 
как присутствовать у людей изна- 
чально (с детства), так и приобре- 
таться по ходу жизни. Так, отказав- 
шись идти в Крестовый поход, можно 
запросто заработать себе перк "скеп- 
тик", который не самым лучшим об- 
разом скажется на отношении к вам 
духовенства. Вы же можете назна- 
чать себе помощников из свиты. На- 
значив маршала, вы получите при- 
рост воинских способностей правите- 
ля, а при назначении канцлера — 
дипломатических. Пользуйтесь этим, 
выбирая лучших из лучших, и страна 
будет процветать. 

Немалую роль играет распределе- 
ние государственной казны. Чем 
меньше денег берем с вассалов, тем 
быстрее растет их лояльность. Чем 
больше даем населению, тем больше 
вероятность, что нас будут любить и 
уважать (а это отразится в том числе 
и на доходах). Ну и на армию стоит 
расходовать деньги — армия без 
поддержки долго не живет. 

Общегосударственная политика 
выражается еще и в общегосударст- 
венных настройках. Здесь вы ставите 
свое отношение к системе наследо- 
вания (таковых достаточно много}, 
законодательству в стране и к духо- 
венству. Что касается двух послед- 
них, то они у вас особых проблем не 
вызовут. А вот систему наследова- 
ния стоит сразу ‘установить такую, 
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при которой государство отходит са- 
мому сильному вассалу. Правда, это 
чревато восстаниями вассалов (они 
весыма настороженно относятся к 
изменениям в феодальной лестни- 
це), но зато позволит контролиро- 
вать. кому страна отойдет после 
смерти очередного правителя. 

Важны в игре и исследования. И 
здесь скажу, что система исследова- 
ний в игре не знает себе равных в 
стратегиях вообще! Нигде до сих пор 
не встречалось, чтобы каждая про- 
винция в стране стояла на особой сту- 
пени развития. Суть в том, что вы про- 
водите исследования для столичной 
провинции, а потом они распростра- 
няются по территории остальных ре- 
гионов. С другой стороны, для иссле- 
дований нет государственных границ, 
и, отставая от остальных, ваше погра- 
ничье будет развиваться за счет сосе- 
дей (строить, конечно, придется по- 
прежнему самому, зато исследования 
можно получить "на халяву"). Сами же 
исследования делятся на три катего- 
рии — военные, экономические и вну- 
трипопитические. С первыми двумя 
все понятно, а внутриполитические 
предназначены для улучшения лояль- 
ности населения и вассалов. 

А теперь о главном — внешней по- 
литике. Уже в "Европе" у Рагадох 
проявилась тенденция ограничивать 
всемирных завоевателей. В Сгизацег 
Кипод$ эта тенденция достигла своего 
пика. В "Европе" худо-бедно можно 
было жить, если вас ненавидит весь 
мир. Здесь же, если репутация у 
страны плохая, вас возненавидят не 
только соседи (это-то, как раз, не 
страшно), вас перестанут любить соб- 
ственные вассалы. А разлад в стране 
чреват ее распадом и гибелью. Дип- 
ломатия здесь играет гораздо мень- 
шую роль, чем в других аналогичных 
играх. От династических браков мо- 
жет быть только один прок — если 
ваш подчиненный женится на ком-ли- 
бо (или вы сами женитесь). Тогда в 
свиту поступит еще один человек (что 
хорошо — свиты для создания васса- 
лов всегда не хватает). Ну и когда вы 
сами женитесь, население скинется 
на подарки. А уж союзов вообще 
практически нет, так что насчет дип- 
ломатии оболыьщаться не будем. 

Для объявления войны христианам 
нужен повод. Для этого следует за- 
явить претензии на один из титулов 
соперника. Иначе вы просто будете 
воевать ради денежной добычи. А 
вот провинции мусульман и язычни- 
ков захватываются без всяких про- 
блем и без мирных договоров, так 
что воевать с ними выгодней (и пре- 
стиж не уменьшается практически). 

Видов войск стало семь, но, по су- 
ти, они делятся на кавалерию и пехо- 
ту (и там и там бывают стрелки, лег- 
кие и тяжеловооруженные воины). 
Правда, каждый вид войск хорош по- 
своему. Так, сражаясь с врагом, у ко- 
торого много атакующей (не стреля- 
ющей) конницы, берите пикинеров, а 
против легкой пехоты лучше рыцарей 
никто не сработает. Правда, мои сло- 
ва насчет "берите" не стоит воспри- 
нимать слишком буквально. Нани- 
мать каждый вид войска по отдельно- 
сти вам не дадут. Вы берете войска 
"оптом" из провинций, после чего они 
сражаются за вас всей толпой (и не 
делятся на пикинеров или лучников). 
Так что смотрите по провинциям, ка- 
кая из них, сколько и каких воинов 
принесет. Помимо домена, войска 
могут дать и вассалы, но они неохот- 
но это делают (причем могут и ухуд- 
шить свое отношение к вам). Так что 
пользоваться родными войсками (а 
не вассальными контингентами) вы- 
годней. Благо, если раздавать про- 
винции правильно, то себе можно 
взять самые "жирные" куски, а васса- 
лам можно оставить что похуже. 

Войска объединяем в армии и от- 
правляем сражаться. Как и в "Евро- 
пе", отдельного тактического боя нет, 
и все способности командира сводят- 
ся к возможности привести подкреп- 
ления или вывести армию из боя. Но 
все это здесь и не нужно — тактиче- 
ские битвы слишком сильно за- " 
тянули бы игру. 
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Давно ли вы арестовывали кого-то 
в игре? "МРС не арестант — он ли- 
бо квест, либо фраг’, — скажете 
вы, и будете неправы. У фрага 
есть право на адвоката. У фрага 
есть право на молчание, однако 
все, что он скажет, может быть ис- 
пользовано против него. Кроме 
того, фраг еще не лишен права ос- 
таваться самим собой — жертвой 
игрового насилия. Насилия со сто- 
роны полицейского Ника Канга, 
который, в вашем лице, имеет 
право на нарушение правил до- 
рожного движения, правил допро- 
са задержанных и еще десятка- 
другого разных инструкций и поло- 
жений, за каждый пункт наруше- 
ния которых реального полицей- 
ского упекут за решетку. 

Это Лос-Анджелес и почетный 
гость на ПК с приставок — Тгие 
Сите: Энеез оЁТА (по нечетным 
подрабатывает на Р$З2). 


Штат Калифорния, триста солнечных 
дней в году, пляжи, пальмы, девушки, 
готовые на все, безумно дорогие ма- 
шины и жестокие перестрелки по- 
всюду, куда дотягивается рука тор- 
говцев нелегальным оружием. Су- 
масшедшего полицейского, который 
пытается работать в штате постоян- 
ного человеческого — отпуска, 
искренне жаль. Работа с хамами и 
грубиянами, которым даже навалять 
не дадут как следует, постоянные 
срочные (пругих не бывает) выезды 
на задержание и арест уголовников, 
обязательный первый выстрел в воз- 
дух и (о, ужас!) карма полицейского. 
Радости жизни Калифорнии не для 
него и, соответственно, не для нас. 
Дождливое серое небо, слабые, по 
сравнению с конкурентами, текстуры 
предметов и зданий, клоны, гуляю- 
щие толпами по одному из самых гу- 
стонаселенных мест планеты — это 
далеко не полный перечень графиче- 
ских минусов игры. К декорациям 
классического "полицейского боеви- 
ка" добавляется почти весь автопарк 
игры, что после многообразия СТА 
мешает насладиться процессом иг- 
ры. Знатоки славного города Лос-Ан- 
джелеба несказанно обрадуются воз- 
можности прокатиться по реальным 
улицам и автострадам (можно све- 
риться по карте: игровой и реальной), 
проваливаясь колесами в асфальт 
(это в стране идеальных дорог?), под- 
прыгивая вместе с игровой камерой 
на кочках и по два раза проезжая 
мимо объекта миссии. В остальном 
все как у людей: пинок машины — 
вмятина, стрельба по окнам — кучи 
битого стекла (бесследно исчезаю- 
щего), удар по стулу — куча щепок, 
большинство объектов так или иначе 
реагируют на взаимодействие с игро- 
ком. Однако взять стул и разломать 
его об чью-нибудь голову не получит- 
ся — загребущему американскому 
бизнесу еще нужно будет продавать 
сиквел Те Сите. Поведение авто- 
мобиля на дороге — это вождение 
новичка на раздопбанной учебной 
машине, а не вождение матерого по- 
лицейского. Стрельба по подвижным 
(ине очень) мишеням с принудитель- 
ными прыжками "а 1а Макс Пейн-баа 
0.4" тоже не добавляют настроения 
под хмурым небом Лос-Анджелеса. 
На фоне авто и стрельбы рукопаш- 
ные схватки смотрятся просто заме- 
чательно — правда, какие бы убийст- 
венные комбинации вы ни изучили, 
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всегда в фаворитах будет связка 
“удар — глухой блок". Остальное — 
для красоты и любителей помахать 
кулаками. 

Управление всем этим беспреде- 
лом — отдельный серьезный разго- 
вор: симуляторы самолета и поли- 
цейского боевика не могут исполь- 
зовать одинаковое количество кла- 
виш и их сочетаний. Кроме того, в 
каждом новом режиме действуют 
свои сочетания кнопок и "мыши". 
Счастливые обладатели геймпадов 
могут и дальше скромно их прятать 
за спиной — игра их не поддержива- 
ет, а могла бы, все-таки "дальние" 
консольные родственники. 

Интеллект и манера поведения у 
местных пацанов и девчонок работа- 
ют на все 100%. Заметив ДТП, драку, 
безумного шофера за рупем несуще- 
гося по обочине авто, МРС разбега- 
ются. Услышав приказ от полицей- 
ского в штатском, могут отреагиро- 
вать по-разному: от откровенного 
хамства (с переходом к рукоприклад- 
ству) до беспрекословного подчине- 
ния с пожеланием удачи доблестно- 
му полицейскому. "Нечаянный" финт 
руками или ногами тоже не остается 
без реакции со стороны МРС — в от- 
вет можно получить сдачи либо уви- 
деть убегающего к ближайшему теле- 
фону особо ретивого гражданина, ко- 
торый еще и комментирует наши дей- 
ствия. На фоне Мсе Сйу, населенно- 
го милыми и ко всему равнодушными 
жителями-‘овощами", граждане Тше 
Сите — отличники американской си- 
стемы образования. 


Передай попкорн соседу 
Невероятно неуживчивый в люд- 
ском сообществе коп получает вто- 
рой и последний шанс вернуться в 
полицию. Возврату блудного поли- 
цейского поспособствовало таинст- 
венное исчезновение родного отца, 
служившего в данном ведомстве не 
первый год. Справедливо рассудив, 
что яблоко от яблони падает недале- 
ко, начальство отряжает новобран- 
ца-второгодника положить конец 
преступности на улицах и попутно 
отыскать любимого папу. А чтобы 
снизить агрессивность и травма- 
тизм окружающих, к Кангу пристав- 
ляют напарницу-стажерку. Наш ге- 
рой, не долго думая, засаживает ее 
за стол в полицейском офисе — пи- 
сать отчеты. Такое положение деп 
юную и амбициозную полицейскую 
явно не устраивает, и она всячески 
отыгрывается на Канге во время ко- 
ротких сеансов связи. Причем мо- 
менты для реванша выбирает не са- 
мые подходящие: то Ника китайские 
триады на разговор зовут, то рус- 
ская мафия громко о себе заявляет, 
про всяких стриптизерш-убийц и 
наркоторговцев я вообще молчу. 
Расслабьтесь — миссии в игре 
брать не надо, миссии героя сами 
найдут. Сохранение после каждого 
мало-мальски значимого этапа игры 


обеспечено. Как в детской задачке 
про пункт А и В: примчались на мес- 
то преступления — устроили драку 
или задержали оказывающих сопро- 
тивление горожан. Прибежали к тер- 
рористам в здании мэрии — расст- 
реляли всех, кто высовывается из 
окон или из-за спин заложников. 
Прокрались мимо "крота" — сфото- 
графировали улики. А после — обе- 
денный перерыв у диспетчера поли- 
ции, и можно покататься по городу и 
почувствовать себя в шкуре обычно- 
го полицейского. Благо Лос-Андже- 
лес — место отнюдь не тихое. То се- 
мейный скандал нужно остановить, 
то прямо возле вас какой-нибудь 
мелкий шкет мобилу у зазевавшего- 
ся прохожего выхватит — гоняйся 
за ним. А то стритрейсеры непри- 
личные жесты дорожной полиции 
показывают — всем нужно помочь. 
А еще желательно в срок успеть — 
хорошо игра генерирует эти "мини- 
миссии" недалеко от Канга. 

Кстати, выбор решения оператив- 
ной ситуации не ограничен стан- 
дартным “руки на капот, ноги на ши- 
рине плеч", а зависит целиком от иг- 
рока. Здесь и предупредительный 
выстрел в воздух, и обездвиживание 
метким попаданием, хорошо постав- 
ленный удар в голову, тотальное фи- 
зическое устранение из табельного 
“ствола” с бесконечной обоймой (из 
машины вылезать не обязательно), 
плюс демонстрация "корочки" и се- 
рьезный разговор — от этого набо- 
ра методов зависит "карма" поли- 
цейского (аналог СТАчиных портре- 
тов полицейских). Для любителей ус- 
траивать Кармагеддон везде и всю- 
ду сообщаю, что за сдвинутым поли- 
цейским приедут отнюдь не люди в 
белых халатах, а хорошо натрениро- 
ванные бойцы отряда ЗММАТ, спра- 


Ощути на себе! 


— Хей, чувак, это моя тачка! 
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— Полиция Лос-Анджелеса, служебная необходимость, машину вам вернут. 


— Какого черта! 


— Выйти из машины! Руки на капот, я сказал. 


— Ладно, подавитесь моей машиной. 


хх 5 нм мы 
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виться с которыми без читерства 
практически невозможно (одного 
снайпера вы все-таки не заметите, а 
он спокойно закончит начатое това- 
рищами). Поэтому будьте паинькой 
и делайте план раскрываемости на 
прохожих — у каждого четвертого 
или ствол, незаконно приобретен- 
ный, или наркота, нажитая преступ- 
ным путем. 

"Карма" влияет на сценарий игры, 
который, начиная с четвертого эпи- 
зода, делится на три. полностью са- 
мостоятельных сюжета, а значит и 
финала игры. В результате получа- 
ем три разные концовки: злого поли- 
цейского (Чтобы остановить одного 
маньяка нужен другой маньяк); пло- 
хого детектива (Ты думаешь, мой на- 
парник играет роль "плохого попи- 
цейского", а я буду играть "хороше- 
го"?. Так вот он — хороший); хоро- 
ший парень (Я-то знаю, чем это за- 
кончится, но закон есть закон!). 

Кроме того, игрок имеет право на 
ошибку. Канг — он же человек, а не 
супермен, и если где-то не успели во- 
время или не всех зачистили — ока- 
жетесь не в меню, а дальше по сюже- 
ту. Не успели сделать ноги — будьте 
готовы к встрече с разъяренными 
бандитами. Отдельной статьей в по- 
лицейском бюджете идут "значки" — 
полицейская валюта, на которую 
можно сделать апгрейд или ремонт 
машине, оружию, здоровью, навыкам 
боевых искусств. Новые боевые при- 
емы, пушки и тачки доступны только 
в специально отведенных местах в 
режиме Вопиз Спит. 

РС-эксклюзивный мультиплеер, 
на который делали ставку сотрудни- 
ки Асйлэюп, оказался слабоватым 
набором из пяти режимов, повторя- 
ющих эпизоды одиночной кампании. 
Игра по сети поддерживает до четы- 


Вира 1.8 (128 МЫ 
80 БЫ /мШее 30 Г 
Зи/ А... 175+ 


Аыен 2. бр 2ВМЫ/ | 
40 6% бе 30] 
завий/ АМх/...200+ 


рех игроков (Еапутегтеф, там мож- 
но посостязаться в раскрытиях пре- 
ступлений на время, автомобильных 
гонках за угонщиками (команда на 
команду), ночных и дневных стрит- 
рейсеровских заездах, файтинге и 
дуэли с применением огнестрельно- 
го оружия. Минус — кроме играю- 
щих, никого в городе нет. Нет улич- 
ного движения, нет вездесущих кло- 
нов, нет конкурентов с "мигалками". 
В файтинг вообще лучше не играть 
— обидно заканчивать бой после 
скеротечного первого раунда, хотя в 
реальной жизни это сплошь и рядом. 


Говорите громче 

Помните весенний хит МЕБ: 
Ипдегогоипа и саундтрек к нему, 
чуть ли не впервые сделанный на 
уровне голливудского блокбастера? 
В этой игре ситуация аналогичная: 
звук для мирового хита кинопрока- 
та, музыка для отдельного компакт- 
диска в музыкальной коллекции. Я 
потратил несколько дней для выяс- 
нения правил перекодировки Ык-ау- 
диофайлов. Вдумайтесь: более 70 
полноценных композиций по срав- 
нению с 20 в консольной версии иг- 
рыис МЕ$: Ипаегогоипа, где немно- 
гим более 30 произведений. Звуко- 
режиссерам и отделу лицензирова- 
ния музыки Ас@мэюп уже светят не- 
плохие продажи отдельного саунд- 
трека игры. Озвучивание реплик ге- 
роя и остальных персонажей дове- 
рили профессиональным голли{. 
ским актерам. Владеющим наг.._- 
американским языком не помешает 
составить цитатник, благо кто-то уже 
его делает в мировой сети (каждый 
день по новой фразе). Шутки от со- 
здателей игры могут составить до- 
стойную конкуренцию многим "юмо- 
ристическим" передачам. 

Я имею право на телефонный зво- 
нок и адвоката 

Серьезно раздражает необходи- 
мость замены старых драйверов на 
новые, причем для видеокарты — 
это в первую очередь, а для боль- 
шинства звуковых карт — во вто- 
рую. В противном случае вас ждут 
перманентные вылеты из игры и иг- 
ра без звука. А это — большая поло- 
вина удовольствия от игры. 


ы отр у 


5-67 9% 


Ждем патч, меняем драйвера и иг- 
раем в данный хит. Настоящий блок- 
бастер с сногсшибательным звуком, 
ветвящимся сторилайном и быстрой 
сменой декораций/режимов игры, 
которые поддерживают интерес к 
Те Сите, несмотря на массу недо- 
работок в графике. 


Кгемие?, Кгемие7@уапдех.ги 
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Наггу РоНег апй ше Ризопег ог Азкабап 


Жанр: аркада (Агсаде/ЗГУ Зга Регзоп 
/ Рог КЮ5) 

Разработчик: Еескопс Апз ИК 
Издатель: Еестопс Апз 

Дата релиза: 27/05/04 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 

Похожие игры: Тне 105 Укто$, 
Зогс, Нату РоНег 1-2 

Минимальные требования: 600 МНЕ 
у1е/Репйит Ш, 256 МВ, З2МВ Сегогсе 
2 Отес! ЗЭ-сотрайе мдео сага 
Рекомендуемые системные требо- 
вания: 1.5 СНг те Репйит И, 
512МВ, 64МВ Гжес! ЗВ-сотрайЫе 
маео саг 


Вы знаете, платформенные арка- 
ды живы! Я, честное слово, давно 
похоронил этот жанр для себя и 
своей коллекции, где два диска, 
сборники старых игр, скорее напо- 
минающие надгробия. Тоскливые 
переигровки былых хитов на 
ЗЕСА и Мтепоо хотя и скрашива- 
ют позаюь, но и наводят на неко- 
торые мрачные мысли. 


И вот оно — слово магическое, сло- 
во новое, в Америках-Европах ус- 
пешно проданное и перепроданное. 
Первые впечатления — вах, моло- 
дость, ты вернулась, постояла немно- 
го (несколько улетных часов-мгнове- 
ний игры) и дальше пошла. Уровень 
за уровнем глотались в течение дня, 
{ ‘ии снова дня. Новшества, мягко 
Ч, 5ря, удивляют. Например, пере- 
ключение между персонажами с раз- 
ным набором "фирменных" заклятий 


о многом расскажет папам сего- 
дняшних игроков (ТПе о МКтпо$ ес- 
тественно). Сбор бобовых и бахче- 
вых культур разбередит старые вос- 
поминания о сверхбыстром ежике, 
который все время куда-то бежал, 
роняя по всему экрану золотые ко- 
лечки. Вспомнили старые платфор- 
меры, сколько джойстиков было пе- 
реломано? Так мало того, некоторые 
заклинания, вроде подтягивания по 
специальным магическим маячкам, 
отправят вас в нокаут ностальгии по 
земляному червяку Джиму. Перед 
Вами “Гарри Поттер и узник Азкаба- 
на" — новое и хорошо забытое ста- 
рое в новом качестве. 

Вкратце сюжет. Маленький англий- 
ский мальчик (круглый сирота), оби- 
жаемый родственниками, внезапно 
узнает, что он будущий маг. Кроме то- 
го, он Тот-Самый-Ребенок, который 
одним своим появлением на свет раз- 
рушил планы Сами-Знаете-Кого (зло- 
го мага и фашиста по жизни Вольде- 
морта). Маленький маг отправляется 
учиться в специальный магический 
колледж Хогвартс, где знакомится с 
новыми друзьями и обретает новых 
врагов, которые имеют прямое отно- 
шение к террористической организа- 
ции Вольдеморта. В течение первых 
двух частей игры малыш успешно (не 
без помощи друзей) отбивается от 
всех неприятностей и попутно пости- 
гает магическую науку, переходя на 
следующий курс. В третьей части юно- 
ще предстоит узнать: кто же сдал его 
родителей Вольдеморту. Кроме того, 
на сцене появляется крестный отец 


СРизайег КИ0$ 


ко После уничтожения вражес- 

кой армии в провинции про- 
тивника начинается осада крепости. 
Чем больше ваше войско, тем ско- 
рее крепость будет взята, но помни- 
те и о том, что у каждой провинции 
есть предел воинов, которых она мо- 
жет кормить. 

Все люди, превышающие это чис- 
ло, будут потихоньку вымирать. И 
вообще, как показала практика, чем 
быстрее вы победите в войне, тем 
меньше будут расходы и последст- 
вия. 

Хотелось бы упомянуть еще и о 
таком деле, как создание новых го- 
сударств. Если вы успешно расширя- 
ете свои границы, то обратите вни- 
мание на кнопку "создать титул" в 
окне управления страной. Она поз- 
вопит создать новый титул, который 
ваш правитель незамедлительно по- 
пучит. Причем этот титул может 
быть не только равным вашему, но и 
превосходящим. В последнем слу- 
чае вы подниметесь по социальной 
лестнице, став, например, из графов 
герцогом. В таком случае даже сто- 
лица ваша может переехать. У меня 


это случилось с Полоцком, когда я 
его превратил в Литовское королев- 
ство. 

Бывают и казусы (вполне логич- 
ные с исторической точки зрения). 
Однажды, осматривая политичес- 
кую карту (в игре есть несколько 
фильтров для карты), я обнаружил, 
что княжество Владимирское приоб- 
рело цвет сходный с моим (королев- 
ством Литва). Каково же было мое 
удивление, когда выяснилось, что 
Владимир — это "часть Литовского 
королевства". Расследование пока- 
зало, что один из моих вассалов 
унаследовал это немаленькое госу- 
дарство, но продолжил оставаться 
моим подчиненным. В результате — 
после небольших перестановок я не 


` ТОЛЬКО увеличил число своих васса- 


лов, но и поднял государственные 
доходы в полтора раза. В общем, 
мир живет своей жизнью, а это 
очень приятно. Даже если вы не бу- 
дете ничего делать, государства бу- 
дут создаваться и распадаться, вой- 
ны вестись, дети рождаться, а про- 
винции креститься. Так что наблю- 
дать за Средневековьем на экране 


мальчика и просто оборотень — Си- 
риус Блэк, сбежавший из таинствен- 
ной тюрымы Азкабан, за ним идут по 
следу его тюремщики — дементоры. 
Дементоры и являются наиболее 
грозной силой, призванной противо- 
стоять Гарри сотоварищи. Отврати- 
тельное свойство дементоров выса- 
сывать положительные эмоции чело- 
века, тем самым лишая его сил к жиз- 
ни, не раз будет мешать не в меру чув- 
ствительному ребенку. 

Естественно, никто не собирался 
следовать точной канве книги и 
фильма. Сюжет и игровой процесс 
взаимно переплетены в пользу по- 
следнего. Так, профессор Люпин 
(учитель защиты от темной магии), 
вместо того, чтобы спокойно в клас- 
се преподавать- науку защиты на 
мелких зверушках, отправляет само- 
го бестолкового в плане магии пер- 
сонажа на верную смерть, т.е. прак- 
тическое упражнение на местности, 
с которым без проблем должны 
справиться все игроки, если собира- 
ются достойно закончить эту игру. 
После первого испытания предлага- 
ется пройти еще некоторое количе- 
ство мини-игр и три экзамена, дабы 
благополучно закончить 3-й курс 
колледжа, что и является конечной 
целью. Не стоит расстраиваться, ес- 
ли кконцу игры вы не собрали все 80 
коллекционных карт — с первого ра- 
за это никому не удавалось. 

Платформа рулит! Переключаемся 
между персонажами (их трое: Гарри, 
Гермиона и Уизли-младший, каждый 
со своей специальностью), собираем 
несколько видов ресурсов, необходи- 
мых для прохождения игры, некото- 
рые предметы можно выменять в 
магазинчике братьев Уизли (вообще- 
то в это время, по книге, они еще 
только некоторые вещи из-под полы 
продавали). Проходить долгие испы- 
тания бывает немного скучновато 
(вот он — бич всех платформенных 
игр), однако создатели не поленились 
разбавить игровой процесс аркадны- 
ми полетами на гиппогрифе (помесь 
орла с пегасом), расстрелом злобных 
летающих пакси и зверокниг, правда, 
исключив из игры возможность поле- 
тать на метле для игры в квидитч. Не 
забыли про управление братьями на- 
шими меньшими (кроликами и мел- 
кими вивернами), с которыми вели- 
колепно управляется Гермиона. Гар- 
ри же продемонстрирует отличное 
знание катания по горкам (почему-то 
кататься предлагают стоя — англий- 
ская аккуратность?). Прыжки и поле- 
ты в пустоту заканчиваются возвра- 
том к последней точке автосейва и 
потерей некоторого количества здо- 
ровья, что позволяет проезжать не- 
которые трассы по нескольку раз, да- 
бы собрать все ресурсы и найти все 


секреты. Игра потеряла одного из са- 
мых заметных персонажей книги — 
профессора Злея, преподавателя ал- 
химии, а значит и испытания, связан- 
ные с его предметом. Неплохо было 
бы погонять по улицам ночного Лон- 
дона на волшебном автобусе и поле- 
тать на метле по полю для квидитча. 
Впрочем, игра и без того получилась 
весьма занятная. 

Количество тайников уязвляет са- 
молюбие бывалого аркадника, за- 
ставляя его искать тот самый тайник 
по часу кряду. Игровое пространство 
впечатляет и пугает. Спасибо карте 
Мародера за своевременную по- 
мощь в ориентировании на местнос- 
ти. Если возникает непреодолимое 
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Комбо? еоидари ВДВ 
поте, ЛаИа ам Аза: 


одно удовольствие. Рассказывать о 
других моментах игры можно беско- 
нечно (есть в игре и создание рели- 
гиозных орденов, и Крестовые похо- 
ды и прочие интересные вещи), но 
пора и честь знать, будем передви- 
гаться к финалу. 


ни ЕК Не 


АЕ 1 


Что касается графического 
оформления, то оно осталось при- 
мерно таким же, как в предыдущих 
играх серии (хотя определенные из- 
менения в лучшую сторону все-таки 
есть). А вот музыка подобрана про- 
СТО ОТЛИЧНО. 


- 2 Только современные 
комплектующие ведущих 
производителей. 
Актуальный ассортимент. 
Доступные цены. `. °, 
Гарантия до 36 месяцев. = 
.__--Бесплатная ДОСТАВКА. | «) у 


мн" 


препятствие, используйте старое 
правило всех аркадников: "выдавить 
шнур, выдавить стекло", т.е. пойти по- 
гулять и расслабиться — решение по- 
явится само собой при следующем 
запуске игры. 

Графика — отдельная песня: 
ИпгеаГовский движок, великолепная 
цветовая графика с четкой прорисов- 
кой и пордержкой нескольких режи- 
мов, модели персонажей сглажен- 
ные, а не угловато-выпирающие, как 
в прошлых версиях игры. 

Озвучка английской версии прият- 
но удивила знакомыми голосами ак- 
теров — исполнителей главных ролей 
в фильме. Музыка заслуживает хоро- 
шей оценки и места на жестком диске 
для некоторых треков. Звук также не 
остается в стороне, соответствуя тому 
великолепию, что разворачивается на 
экране: звуки ночного леса и пение 
птиц по утрам приятно удивят поза- 
бывших свои истоки горожан. Сети 
нет — никакой магии, играйте в сингл 
и мечтайте о мультиплеере. 


езде 


Играть в обязательном порядке тем, 
кому от 5 до 99. 


Кгемие?, Кгемиег @уапсдех.ги 
Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт" 
млилм.теФасгай.зПор.Бу 


4 от 1буе. 
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Лучшая на данный момент глобаль- 
ная стратегия, настоящий шедевр. 
Очень хотелось поставить наивыс- 
ший балл, но ряд глюков в ориги- 
нальной версии, а также переизбы- 
ток случайных событий не позволил 
это сделать. В остальном же — ни 
одного изъяна. Настоящий подарок 
каждому, для кого слово стратегия 
ассоциируется с глаголом "думать", 
а не с "кликать мышкой". 


Р.$. Уже поспе выхода игры по- 
явился патч версии 1.01. Его уста- 
новка желательна, и я бы даже ска- 
зал — обязательна: устраняет не 
только раздражающие моменты (вро- 
де ‘обязаловки“" для православных 
ходить в Крестовые походы), но и 
прекращает ‘вылеты“ в Ийпдоииз по- 
сле попыток выйти в меню. Качать 
‘заплатку“ с илилм рагадох4ага.сот. 


Могоу АпдтагзКу 
Диск для обзора предоставлен 
компанией "Видеохит" 
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Те! 3: деафу зпа 


Отставка дяди Сэма 


`Жанр: Зеай! Асйоп 

Разработчик: оп Зюгт 

Издатель: Е!05 пс 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 2 

Похожие игры: ТНЕЕ 1-2, Зритщег Сей 
(отдаленно) 

Минимальные системные требова- 
ния: Р4-1,5 СН2, 256 МВ ВАМ, 
64 МВ УНАМ (1.1 Рхе! Зпаде!), 
ЗСЬ ее зрасе 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: Рд-2.0 Орг, 512 МВ ВАМ, 
128 МВ УВАМ 


"Давно я не был в подобной пере- 
дряге! Похоже, в этом городе не оста- 
лось никого, кто бы не мечтал пустить 
мою шкуру на барабан..." — примерно 
такие мысли могли возникнуть в голо- 
ве у Гарретта, когда он, затаившись в 
тени, наблюдал за кровавой драмой, 
разворачивавшейся у него на глазах, 
прямо возле опорного пункта местных 
стражей правопорядка. "Сейчас уже 
трудно вспомнить, с чего все нача- 
лось: вся жизнь медленно проносится 
перед глазами — точь-в-точь как это 
описано в дневниках наиболее мопо- 
дых и впечатлительных Хранителей, 
за свою пока еще недолгую спужбу 
уже успевших почувствовать прикос- 
новение Костлявой. Только вот разни- 
ца в том, что за мной она ходит по пя- 
там уже добрую неделю, и не то что ка- 
сается — уже чуть ли не обниматься 
лезет". 


Вот тогда-то и встают перед глазами 
сцены из давнего прошлого, в котором 
Гарретт, самый многообещающий уче- 
ник секретного ордена Хранителей, от- 
ринул убеждения своих наставников и 
предпочел свободную жизнь беско- 
нечным "поискам истинных толкова- 
ний пророчеств" — занятию, которому 
пришлось бы посвятить себя, стань он 
тем, кем наставники всегда хотели его 
видеть. Или, что еще вернее, отличная 
выучка, талант и недюжинные способ- 
ности снискали бы ему место среди 
Епюгсегов, попросту говоря — пич- 
ных ассассинов Хранителей, готовых 
по любому приказу хозяев устранить 
неугодных. Быть марионеткой — дале- 
ко не предел мечтаний Гарретта, по- 
этому он избрал путь вора, благо годы 
тренировок в обители Хранителей и 
огромные перспективы открывали пе- 
ред ним просто неограниченные воз- 
МОЖНОСТИ. 

Далее последовали годы шальной 
юности: началось с мелочей, вроде 
взломов замков торговых лавок да об- 
чистки карманов беспечно гуляющих 
по ночам граждан, а дошло до рейдов 
на замки маститых баронов, особняки 
особо зажиточных банкиров, где дохо- 
ды удачливого вора были куда более 
внушительными. Особым спросом 
пользовались эксклюзивные предме- 
ты, которые достать было куда спож- 
нее, но даже на черном рынке за них 
давали бешеные деньги. Вот тогда-то и 
был найден Глаз, ТПе Еуе, один из пя- 
ти артефактов — самая ценная добы- 
ча, за которую пришлось заплатить вы- 
сокую цену — пожертвовать собствен- 
ным человеческим глазом. Открытый 
бунт Язычников-паганцев (Радапз) 
удалось тогда подавить, кордоны Хам- 
меритов (Натттетез} устояли. причем 


не без помощи Гарретта, за что рели- 
гиозные индустриализаторы наградили 
вора механическим глазом, впоследст- 
вии оказавшим неоценимую помощь в 
излюбленном занятии — воровстве. 
Хранители тогда остались в тени — сие 
событие было предсказано в их проро- 
чествах, Гарретт исполнил свою роль 
до конца, и не было никакой необходи- 
мости в открытом вмешательстве. 

Относительно стабильный период 
длился недолго, на этот раз нарушить 
баланс попытался один из Хаммерит- 
ских пророков, некто по имени Каррас, 
основавший свою собственную “пар- 
тию” Механистов, не пожелавших сле- 
довать учению Великого Строителя 
(Мазег Виде!) и избравших свои цели 
и своего вождя. Возможно, Гарретт и 
остался бы безучастным, но процвета- 
ние Механистов и, в особенности, их 
технологический прогресс, стали на- 
стоящей преградой между Гарреттом и 
чужим золотом. Новейшие системы ох- 
раны, механические стражники, даже 
камеры слежения — всем этим заво- 
ды Механистов снабжали банки, мага- 
зины, особняки. Но масштабные планы 
Карраса по "глобальной механизации" 
отнюдь не сочетались с планами Хра- 
нителей, и бывшие наставники Гаррет- 
та ненавязчиво подталкивали его к то- 
тальному противостоянию. К тому же 
гибель Виктории, главной жрицы Языч- 
ников, выступившей вместе с Гаррет- 
том против угрозы механической тира- 
нии, только укрепила ненависть грин- 
писников-паганцев к городскому насе- 
лению. Каррас был уничтожен вместе 
сглавным храмом Механистов, второе 
пророчество Хранителей сбылось, вол- 
нения в городе улеглись, жизнь снова 
вошла в привычное русло: рейды, вы- 
лазки, ограбления — все для собствен- 
ного блага. 

Но тайные письмена Хранителей 
смутно указывают на наступление Эры 
Тымы, на нарушение баланса, столь 
тщательно хранимого секретным орде- 
ном, и — если пророчества были пра- 
вильно истолкованы — это приведет к 
закату эры Хранителей. Причины гря- 
дущего упадка неизвестны, меры по 
предотвращению — тем более. “И 
лишь когда время остановит свой бег, 
Собрат и Предатель станет открыт взо- 
ру", — так тасит пророчество, и пока 
никто не в силах дать ему исчерпыва- 
ющее толкование... 


"С тех пор, как это чертово пророче- 
ство было оглашено на Собрании Хра- 
нителей, прошло чуть больше недели. 
Сказать, что за эту неделю многое из- 
менилось — не сказать ничего. Храни- 
тели потеряли уже второго предводи- 
теля, те, у кого еще хватает мужества 
мыслить здраво, сейчас пытаются 
найти выход из положения, остальные 
же заперлись в кельях и бормочут что- 
то несвязное о крахе Баланса и на- 
ступлении эры Тьмы. Мне же нет дела 
до их страхов и предрассудков. У меня 
есть Враг, и этот Враг знает, что я 
здесь. Он знает, кто я, знаетменя вли- 
цо. Враг хитер и беспощаден — все 
эти годы он водил Хранителей вокруг 
пальца, а они, как слепые фанатики, 
даже не подозревали о том, что их на- 
пло используют. Когда его истинное 
лицо стало открыто, он не оставил ни 
одного свидетеля. Лишь я знаю, кто он 
на самом деле и как его можно побе- 
дить, и поэтому он никогда не оставит 


меня в покое. Где бы я ни был, он или 
его прислужники найдут меня, поэто- 
му выбора у меня нет. То, что я делаю 
— чистой воды самоубийство. Враг 
знает о моих планах, и мне приходит- 
ся играть по его правилам. Но пути на- 
зад нет, тут ипи я, или он. Конечно, 
лучше уж я". 

В это время драма у опорки уже за- 
вершалась, самые любопытные не- 
смело выбирались из укрытий — все, 
кто успел спрятаться. Лужи крови и не- 
сколько тел на булыжной мостовой яс- 
но свидетельствовали о том, что на 
‘улице лучше не показываться вообще. 
Мало того, что Язычники вновь откры- 
то выступили против Хаммеритов и 
представители обеих фракций теперь 
нещадно уничтожали друг друга прямо 
на улицах, так еще и слуги Врага уби- 
вали всех тех, кого встретят на своем 
пути, будь то городская охрана, про- 
стой прохожий или неосторожный вор. 

'А ведь еще неделю назад ничто не 
предвещало беды, я ловко уходил от го- 
родской стражи, обчищал лавки и особ- 
няки, закупал снаряжение у торговцев- 
подпольщиков — поток драгметаллов и 
камней, проходящих через черный ры- 
нок бпагодаря мне и другим, не исся- 
кал. Дернупо же меня полезть в тот ве- 
чер в таверну, навестить одного мест- 
ного лорда — ходили разговоры, что он 
в кошельке носит что-то весьма цен- 
ное. Вот тогда и понеслось"... 


Неторопливость, непринужденность 
и неповторимость геймплея и отлич- 
ный, продуманный сюжет — вот два 
основных козыря ТМЕР 3. Суть оста- 
лась практически неизменной что в 
первой части, что во второй, что в тре- 
тьей, и это главное достижение. Сво- 
бода действий ТМЕЕ 1-2, ограничивае- 
мая разве что размерами локаций, тут 
стала еще полнее. Помимо привычных 
миссий с вполне определенными зада- 
чами и ограничениями, нам теперь 
предоставлена свобода передвижения 
по городу в остальное время. Весь го- 
род, небольшой по географическим 
меркам, но просто необъятный в пла- 
не возможностей наживы для опытно- 
го вора, пусть не сразу, но постепенно 
станет доступным для ночных похож- 


дений. В самом начале город кажется 
совершенно безобидным: редкие 
стражники, встречающиеся на нашем 
пути, не будут особо досаждать. Про- 
хожие, носящие драгоценности и вы- 
ставляющие свой кошелек на обозре- 
ние, будут легкой добычей. Но это все 
нужно, чтобы приучить начинающего 
вора к тому, что завершение миссии 
еще не есть победа: никаких мгновен- 
ных перемещений, путь домой через 
весь город придется проходить на сво- 
их двоих. И иногда подобные похожде- 
ния будут отнимать не меньше време- 
ни, чем сами миссии. Сюжет же на- 
столько удачно и гармонично сочета- 
ется со всем действом, что миссии и 
"прогулки" по городу как бы сливают- 
ся, плавно перетекают друг в друга, 
становятся единым целым. Первые 
несколько этапов проходят с оттенком 
хаотичности, оставляя после себя впе- 
чатление не то удачного совпадения, 
не то стечения обстоятельств. Далее 
сюжет уже жестко берет контроль над 
нашими действиями и не устает удив- 
пять резкими и неожиданными пово- 
ротами — и так до самой конновки. 
Но, хотя последовательность про- 
хождения и подчиняет ся строгому и 
нелинейному сюжету, свобода дейст- 
вий все-таки есть. И прежде всего — 
заинтересованность в этой свободе. 
Перед нами ставится определенная 
цель, в нашем распоряжении — полно- 
стью доступная локация, будь то чей- 
нибудь замок, катакомбы или весь го- 
род. Способов достижения цели — уй- 
ма, налицо полная нелинейность, ка- 
кая, собственно, всегда и была в ТНЕЕ 
Это не заскриптованный по самое "не- 
хочу" дядя Сэм, тут все пути для нас от- 
крыты сразу, а если не устраивают 
очевидные — можно поискать секрет- 
ные. Пространства довольно большие, 
и самое главное — есть смысл их изу- 
чать. Какая бы задача ни ставилась пе- 
ред Гарреттом, он никогда не должен 
забывать о возможности попутно на- 
полнить свои карманы — за чужой 
счет, разумеется. Это и есть главная 
прелесть геймплея: поставленная пе- 
ред нами задача ни в коем случае не 
мешает личному процветанию. Марш- 
бросок через город к определенному 
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сюжетом месту всегда можно совмес- 
тить с детальным изучением окрест- 
ных улиц на предмет возможности обо- 
гатиться. Кошельки и драгоценности 
прохожих, содержимое сундуков зажи- 
точных слоев населения, золотые идо- 
лы из храма Хаммеритов и драгоцен- 
ные камни из пещер Язычников — все 
это может скрасить жизнь вору, у ка’ 
рого хватило терпения детально и, 
чить все улицы, проверить на крепость 
входные замки в домах некоторых 
граждан, да отсидеться в тени, пока 
стражник с бутылкой эля в руках шат- 
кой походкой проковыляет мимо. В 
Тине! нет побочных заданий или "ле- 
вых" квестов. Зато подслушав разго- 
вор на улице или прочитав забытую 
кем-то в таверне записку, можно полу- 
чить отличную наводку на местополо- 
жение какого-нибудь особо ценного 
предмета, а если повезет — еще.и вы- 
яснить некоторые аспекты, например, 
разузнать о потайном ходе или что-то 
вроде того. Например, я подслушал 
разговор одного торговца с бандюгой, 
в котором торговец предложил коллеге 
Гарретта выкрасть особо ценный кин- 
жал и условился с тем о месте и спосо- 
бе обмена товара на звонкие монеты. 
Подобную информацию вполне можно 
использовать в своих целях, и этолишь 
добавляет игре шарма. (: 


“Чертовы: Хранители... Почему-то 
именно на мне замешаны все их про- 
рочества, почему-то именно я явля- 
юсь ключевой фигурой в их планах. Но 
почему они никогда не говорят мне 
всего, что знают сами? Я, вроде, все- 
гда поступал так, как сам считал нуж- 
ным, старался не идти у них на поводу, 
хотя они постоянно старались мной 
манипулировать. И всегда все проис- 
ходило именно так, как гласили их про- 
рочества. Но в этот раз что-то явно по- 
шло не так, вразрез с их ожиданиями. 
Этот город еще не испытывал такой 
волны бедствий, как сейчас. Череда 
загадочных убийств, коллапс главной 
часовни, открытая война между рели- 
гиозными группировками, и сверху 
еще этот Враг со своими миньонами, 
готовыми стереть весь город с лица 
земли, лишь бы добраться до меня." 
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Чисто спучайно не успевшие к мес- 
ту схватки стражники рассматривали 
тела, наперебой сожалея о том, что 
пропустили столь славную потасовку. 
'А тоя бы им всем накостылял!" — 
как выразился один из них, едва воро- 


чая языком и чуть ли не роняя меч. 


Расходиться они явно не собирались, 
продолжая комментировать произо- 
шедшее и сетуя на "этот сумасшедший 
город". И как назло, место было отлич- 
но освещено, пробраться незамечен- 
ным мимо стражников не представля- 
лось возможным, а обходных путей, 
если верить карте, не было. Возмож- 
ные варианты можно было перечис- 
лить по пальцам одной руки. Меткая 
стрела смогла бы успокоить одного, 
еще пара стрел — другого, но третий, 
протрезвев, мигом разобрался бы в 
происходящем, заметил бы, откуда 
стреляют, и тогда все. Газовая бомба 
навряд ли сможет уложить сразу всех 
— для этого они должны стать кучнее. 
Масло им под ноги? И еще поджечь? 
А что потом? Самому куда? Положе- 
ние казалось безвыходным, но тут за 
“поворотом раздался женский крик, 
потом лязг оружия — видно, опять 
схлестнупись Хаммериты с Язычника- 
ми. Или с клад- 
бища забрел 
зомби — 
Хамме- 
риты ве- 
шали 
объяв- 
ления, 
пре- 
ду 


=— „4. \ 


преждавшие, что нежить почему-то 
снова зашевелилась. Стражники, как 
один, кинулись к месту побоища. Со- 


. блазн проспедовать за ними и под- 


смотреть был большой, но звук при- 
ближающейся необычайно тяжелой 
поступи мигом заставил вспомнить, 
что именно тут происходит. Надо спе- 
шить. Там все равно живых не оста- 
нется... 


Никто не позаботится о снаряжении 
вора, кроме него самого. В каждом 
районе города есть лавки контрабанди- 
стов и подпольных торговцев. Первые 
готовы за определенную цену скупить 
украденное добро, вторые — по прей- 
скуранту снабдить вора всем необхо- 
димым. Подобные лавки — практичес- 
ки единственное место, где нас рады 
видеть, и хоть ассортимент товаров в 
них никогда не меняется, зато спросом 
их товар будет пользоваться всегда. 
Хотя бы потому, что в ТН! нет ненуж- 
ных предметов. Взгляд, брошенный на 
содержимое заплечного мешка нашего 
чемпиона по пряткам, позволяет вы- 
явить кое-какие различия и новшества, 
если сравнить с предыдущими частями 
игры. Так, меч сменился на кинжал — 
теперь, похоже, навсегда нас покинули 
фехтовальные упражнения с местной 
охраной. Кинжалом парировать меч 
(или молот) еще никтофе научился, 
зато у Гарретта мачфЁрски получа- 
ется наносить им с@@ртельные уда- 
ры, если против аходится в не- 
ведении о Ьно своей ско- 
рой кончины, т; ь не подозрева- 


ет о нашем пр вии. Наши веч- 
ные друзья-с — дубинка для 
глушения чей ообразных против- 


ников (буду 


на своих 
обычная, 


-) илук — остались 
[х. Все виды стрел — 
елезным наконечни- 
ком, водя А для тушения факелов, 
огненна ля их поджигания (ну, и 

ян ъко их), газовая с мест- 
ной "Черемухой" для ук- 
рощения строптивых, 
моховая 
аа стрела, 


образующая 
при контакте с 
’ поверхностью не- 
слабый нарост тра- 
вяного покрова, ко- 
торый отлично заглуша- 
ет шаги, и стрела-ат- 
тракцион с фейервер- 
ком для отвлечения вни- 
мания — все они оста- 
лось с нами тоже. Ис- 
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чезла стрела-веревка, позволяющая 
нам в определенных условиях переме- 
щаться в вертикальном направлении. 
Вместо нее в магазине можно приоб- 
рести специальные приспособления 
для рук и ног, для лазания по стенам. 
Это дюже будет смахивать на спайдер- 
менство, и от подобной задумки сильно 
пахло бы читерством, если бы не огра- 
ничения, которые благоразумно нало- 
жили на столь хитрое изобретение. Во- 
первых, оно подходит не для всех ти- 
пов поверхностей, а во-вторых, Гар- 
ретт совершенно не способен преодо- 
левать какие-либо препятствия, ползая 
по стенам. Так что хоть подобные при- 
мочки и открывают перед вором массу 
возможностей, но всемогущим коро- 
лем города его не делают. 

Помимо стрел, Гарретт вовсю поль- 
зует достижения местных алхимиков и 
сторонников технологического про- 
гресса. Мины и ослепляющие гранаты, 
бомбы с газом и флаконы с горючим 
маслом — все это способно сильно 
облегчить жизнь настоящему вору, 
старающемуся оставаться незамечен- 
ным. Плюс склянки со святой водой — 
единственное средство против нежи- 
ти. Все это нужно покупать у торгов- 
цев, все это стоит денег, а потому к ис- 
пользованию любой вещицы нужно 
подходить с умом. Есть ситуации, в ко- 
торых без подобных прибамбасов про- 
сто не обойтись, но лучше всего они 
выручают тогда, когда нужно срочно 
замести следы или оторваться от пого- 
ни. Конечно же, профессионал просто 
не допустит, чтобы его обнаружили, но 
уж если случилось — на кинжал и лук 
особо надеяться не приходится, они не 
помогут против мечей. А лучший друг 
вора, конечно же, тьма. 

Обучившись искусству Хранителей 
прятаться в тени, Гарретт приобрел 
жизненно важный навык для каждого 
вора. Добавить к этому умение бес- 
шумно передвигаться — и можно сме- 
ло выходить на улицы города, не опа- 
саясь быть замеченным. Не меткость 
при стрельбе из лука делают из мелко- 
го воришки настоящего асса, а умение 
быть невидимым. Передвигаться толь- 
ко в тени. Если нет такой возможнос- 
ти — ловить момент и перемещаться 
тогда, когда противник отвернулся или 
чем-то занят — быстро схватить то, 
что надо, и назад, в тень. Не лезть на- 
пролом, а искать обходные пути. Вор 
не должен привлекать к себе внима- 
ния излишним топотом или беготней 
вблизи источников света — можно на- 
жить себе проблем. А вместо того, 
чтобы потом от них избавляться, нуж- 
но их избегать. Слишком много све- 


В та? Есть водяные стрелы для туше- 


ния факелов. Охранник упорно 
не желает сходить с места? 
Можно отвлечь его внимание и 
— ‚ проскользнуть прямо перед но- 
сом. Или подобраться сзади и 
просто оглушить. Но стоит 
иметь в виду, что если охранник 
знает о вашем присутствии, его 
уже не свалишь ударом каблу- 
ка в висок, тут либо придется 
ждать, пока он успокоится, 
либо заканчивать стычку 
летальным исходом. Но 
убийство — удел любите- 
лей, профессионалы же обхо- 
дятся без ненужного насилия. 
Вариантов всегда несколько, и 
настоящее удовольствие можно полу- 
чить, лишь применяя нестандартный 
подход к решению проблем. 

Но игра была бы далеко не столь за- 
хватывающая, если бы не А|. Его 
взросление со времен ТНе! 2 заметно 
даже невооруженным глазом. Теперь 
внимание МРС (это касается всех) 
привлекает любой звук, любое движе- 
ние, любое изменение обстановки. А 
вот то, насколько это его насторожит, 
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зависит лишь от нашей аккуратности. . 


В ТнеЕЗ можно выделить три степе- 
ни настороженности МРС. Первая — 
когда прохожий/стражник не меняет 
своего маршрута, а лишь останавлива- 
ется, пытаясь понять, что же именно 
его отвлекло. В этот момент его еще 
можно оглушить, но повторный шум 
или возня в тени переведет его на вто- 
рую степень настороженности. Также 
МРС переходят в первую степень, ес- 
ли замечают погасший факел (паже 
если он погас в их отсутствие), откры- 
тую дверь или крышку сундука, исчез- 
новение предмета(\); исчезновение то- 
варища. При этом они очень быстро 
возвращаются в исходное состояние. 

Далее — вторая степень: стражник 
меняет свой маршрут и начинает ис- 
следовать ту область, в которой, по его 
мнению, находится источник раздра- 
жения. Все еще подвержен оглуше- 
нию. Если он не находит источника. 
там, где искал, он возвращается в ис- 
ходное состояние, не забыв отпустить 
пару комментариев по поводу вет- 
ра/крыс/галлюцинаций этой ночью и 
тп. Во вторую степень МРС перехо- 
дят, если: повторно услышали непонят- 
ный шум/заметили движение в тени/ 
отчетливо услышали звук шагов или 
громкий шум/ увидели неясный силуэт/ 
услышали шум от отвлекающей стре- 
лы. Трогать стражников в такие мо- 
менты не рекомендуется, так как даже 
несильный раздражитель переводит 
их в третью степень настороженности. 
Отличительные черты: стражник резко 
меняет свой маршрут, достает оружие, 
заметно нервничает, может передви- 
гаться бегом. Ищет не только в той з0- 
не, где, по его мнению, находится зло- 
дей, но и во всех окружающих, будучи 
абсолютно уверенным в том, что тут 
кто-то есть. Ищет довольно долго, мо- 
жет позвать товарищей. Огпушать его 
бесполезно, лучше сразу занять са- 
мый темный угол или недоступное для 
него место. Ничего не обнаружив, 
стражник все-таки вернется в исход- 
ное положение, успокоив себя тем, 
что злодеи, мол, все разбежались от 
одного его грозного вида. 

Третья степень — почти критичес- 
кое состояние, шанс быть обнаружен- 
ным очень высокий. Из второй в тре- 
тью степень настороженности МРС пе- 
реходят, если: повторно услышали 
звук шагов/громкий шум/увидели силу- 
эт. Сразу в третью степень МРС пере- 
ходят, если: мельком увидят вора/ ус- 
лышат крик другого МРС/ увидят тело 
или кровь/ получат ранение от бро- 
шенной прямо в них коробки или не- 
удачно пущенной стрелы. Более гру- 
бое несоблюдение ЗеаН-режима, 
вроде гарцевания в течение секунды 
на освещенной местности, сразу при- 
водит к конфронтации. Если исход по- 
единка складывается не в пользу МРС, 
он ретируется, оглашая местность ди- 
кими криками о помощи, на которые 
Тут же откликаются сотоварищи. 

Еще один неотьемлемый атрибут 
Тые! — взлом замков. Тут технология 
была немного изменена в сторону ре- 
алистичности. Каждый замок взламы- 
вается в несколько стадий, их число 
зависит от совершенства запорного 
устройства. Теперь, путем манипуля- 
ций с мышью или клавиатурой, нам 
придется находить нужную позицию 
отмычек, которая позволит открыть 
один уровень защиты и перейти к дру- 


-гому. Нужная позиция определяется 


по самым болышим колебаниям за- 
порного механизма. Такой довольно 
оригинальный и, в общем, правильный 
метод взлома ставит ТЕ! еще выше 
над конкурентами. 

Графически Те тоже изменился 
— слава богу, не до неузнаваемости, 
но все же. Движок был позаимствован 
у нашумевшего Пеиз Ех 2 (со всеми 
вытекающими) — он, в принципе, и 
сейчас шумит. В мусорной корзине. 
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ТнеЕ всегда отличался очень реалис- 
тичной картинкой с грамотно подоб- 
ранной цветовой палитрой, с текстура- 
ми, выполненными в нужном стиле. 
Не стала исключением и третья инкар- 
нация. Количество полигонов.на моде- 
лях возросло — пусть до уровня гран- 
дов ЕР$ не дотягивает, но уже непло- 
хо. Анимации еще далеко до совер- 
шенства, но теперь МРС хоть не напо- 
минают контуженых. Используются и 
шейдеры — многие эффекты смотрят- 
ся просто замечательно. Но два глав- 
ных конька графической составляю- 
щей — это физика и, безусловно, тени. 
С физикой, правда, не все гладко — 
путь взаимодействия объектов про- 
считывается в реальном времени, все 
подходящие по размеру предметы 
можно толкаты/кидать и наблюдать за 
демонстрацией законов притяжения и 
сохранения энергии, но вот физичес- 
кому движку еще требуется отладка — 
да чего этоя: все, кто видел Бецз, зна- 
ют, в чем дело. Пусть тут была замеча- 
тельная задумка реапизовать настоя- 
щее хождение на двух ногах, а не бре- 
ющий полет над землей, но вот пре- 
тензии есть. Настолько неестественно 
падают оглушенные персонажи, на- 
столько глупыми бывают застревания 
меж двух ящиков, что просто диву да- 
ешься: вроде не ХШХ век на дворе, 
можно было бы если не заново напи- 
сать нормальную физику, без грубых 
ляпов, то подправить уже имеющуюся. 
Физическому движку вторит графиче- 
ский — он также неоптимизирован и 
вызывает непонятные тормоза. Лад- 
но, стерпим. И простим. За такие тени 
простим все что угодно. Они изменя- 
ются в режиме реального времени, 
причем в учет берется и расстояние 
до источника света, и позиция относи- 
тельно него, и его колебания (факел). 
Тень абсолютно точно повторяет все 
манипуляции, которые совершает пер- 
сонаж, точно отображает предмет, на- 
ходящийся у него в руках. Браво. 

Любителей ТР$ порадует альтерна- 
тивный режим от третьего лица, хотя в 
подобной игре лучше все-таки исполь- 
зовать вариант от первого. Занимате- 
лен тот факт, что разработчики стара- 
лись не только реализовать реалис- 
тичную походку и учесть физику при 
движениях, но и сделать правдоподоб- 
ный вид "из глаз". То бишь сейчас мож- 
но рассмотреть себя любимого при ви- 
де от первого лица — согласитесь, за- 
бавно. 

Завершают полный портрет нового, 
третьего Вора, мультимедийные штри- 
хи. Отличная озвучка всех МРС и са- 
мого Гарретта. Высококлассные атЪ- 
епетемы прекрасно вписываются в от- 
лично проработанные локации и лишь 
усиливают атмосферность. К сожале- 
нию, было отмечено падение сложнос- 
ти игры и почти полное отсутствие паз- 
лов — видимо, из-за мультиплатфор- 
менности. Наверное, чтобы шибко "ум- 
ные" забугорные Бивисы не дай боже 
не застряли где-нибудь во время мис- 
сии, играя на своих "Хэ — Боксах"... 
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Стопроцентно хитовая игра. Безус- 
ловный король чеай-экшенов, ТМе! 
лишь доказал, что никто с ним тя- 
гаться еще не в состоянии. Если бы 
не корявый движок, игра получила 
бы высшую оценку. 


Еемаал, емаап2002 @ тай.ги 


Диск для обзора предоставлен 
торговой точкой салона 
"Рагнеда", Немига, 2 
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Расскажу я вам сказку о героях и 
воинах, о победах и поражениях, о 
замках и халупах, о траве и мура- 
ве — в общем, обо всем том, что 
вы уже давным-давно знаете, два 
раза уже видели и (о горе горе- 
мычное!) будете видеть и третий 
раз, а может быть даже четвер- 
тый... 


Жили-были, не тужили, красна: деви- 
ца Разраба Инфиня (прим. — имеет- 
ся в виду разработчик шйпйе 
егасбуе) и ясный молодец Издат 
Убик (прим. — издатель ЧЫзой). Лю- 
били они друг друга безмерно, и от 
этой любви получился у них мальчик 
— очень маленький, некрасивый, да 
и дрался он плохо, за что его Зпо- 
вредные Цензоры со всего света би- 
ли-молотили чем попало и ставили 
ему плохие оценки в школах-универ- 
ситетах. Звали того малыьца неказис- 
того Варлорд четвертый, потому как 
было уже в том селе три Варлорда — 
сыновья Самиздата с заморским 
именем Эгаедс Э4ез Огоур, кото- 
рый их и зачинал, и рожал единолич- 
но. Все Варлорды (включая новень- 
кого) были парнями основательными, 
думали над каждым шагом и подолгу 
маялись на улице, уступая прохожим 
дорогу. На лицо они были все страш- 
ными, а вот за доброту душевную и 
характер волшебный полюбились они 
многим. Поговаривают, что первый 
Варлорд породил тымущу народа, ко- 
торый потом все те же Зловредные 
Цензоры обозвали тибиэсами. Так 
что к тому времени, как Варлорд чет- 
вертый появился на свет, тибиэсов 
было уже полным-полно, красивых и 
умных, а его, сопливого и неказисто- 
го, приметили лишь старые друзья-то- 
варищи первых трех братьев. 

Папа Убик очень от этого дела 
осерчал, наговорил много плохих 
слов маме Инфи зыпроводил ее 
за дверь, 
не желая 

больше 


-ему почетную прописку в селе 
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с носителем ущербных генов. И та по- 
шла по селам в поисках приюта, сту- 
чалась в запертые двери, но ей никто 
не открывал, опасаясь подцепить пре- 
следующую ее неудачи. Так было до 
тех пор, пока не нашелся еще один 
бравый молодец Издат Енлигхт 
(ЕповЕ Зоймаге), который и приютил 
сиротинушку, оградил ее от языков 
Цензоров Зловредных. И начали они 
жить-поживать, детей наживать. 

Над именем скорого сыночка ду- 
мать долго не пришлось, потому как 
был он ну очень уж похож на двойня- 
шек-крикунов Варлордов Бателкра- 
ев. Так его и назвали: Варлорд Ба- 
телкрай третий. Вот так и получилось, 
что живут сейчас на свете тройняш- 
ки-близнецы. Симпатичные, но до пи- 
саных красавцев-генералов далеко. 
Умные, но канавками периметр род- 
ной хатки огродить не в силах. Быст- 
рые, но зерги ушлые ловчее. Инте- 
ресные, да пандарийский пивовар 
веселее. Так... середняки крепкие. 

И было у близнецов развлечение 
каверзное. Любили они силушкой ме- 
ряться. Первый Бателкрай гордился 
тем, что у него целых девять наборов 
человечков, которых он для простоты 
называл просто расами. Второй же 
ставил против его девяти — целых 
двенадцать. Первый в ответ выкла- 
дывал на стол пухлый талмуд со сце- 
нарием и торжествующе показывал 
32 зуба. Второй же от этого краснел, 
доставал из-за пазухи смятый пожел- 
тевший листок с надписью "Бей их 
всех!" и начинал путано объяснять, 
что у него сценария никакого нет, за- 
то можно воевать супротив кого хо- 
чешь. Так и шумели они на завалин- 
ке, буянили, развлекали живших по 
соседству кулаков-хитовиков и их 
клонов-подкулачников. Вот так и тек- 
ла жизнь в селе Реалтаймовка, пока 
туда не пришел на обучение и посто- 
янное местожительство Бателкрай 
третий. 

Хатку нашему герою поставили на. 
околице, как раз возле халуп двух Ба- 
телкраев. И повадился он к ним в гос- 
ти хаживать, ума-разума набираться 
да спорам их мудрым внимать, на ус 
свой молодой наматывать. Сидел се- 
бе в стороночке да примечал их плю- 
сы-минусы. Прошел год, и понял он, 
что учиться ему больше нечему: все 
мудрости он постиг, все законы ар- 
шином измерил... Пришла пора Ба- 
телкраю третьему в свет выйти. Лю- 
дей посмотреть и себя Зповредным 
Цензорам показать, чтоб дали они 


Реалтаймовка, да не на околи- 
це, а поближе к центру, акку- 
рат возле дома загранич- { 
ного пана Генерала, двор- | 
ца нувориша Периметера 
и ^ отстраивающейся / 
усадьбы бодрящегося 
миллионщика Вархам- 
мера. Сложил он свой 
нехитрый скарб в ко- 
томку, тайком позаим- 
ствовал у Бателкрая 
второго его 12 рас и 
направил свои 

стопы в сторону 
облисполкома 

для освиде- 
тельст- 
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вования. Во время отдыхов он наст- 
ругал еще три расы из попадающихся 
по пути веточек, да старую, челове- 
ческую, поделил на две, чтобы стало 
их целых 16. Хотел он было и осталь- 
ные поделить, но путь был близкий, и 
удивить Зловредных Цензоров 25-ю 
расами ему не удалось. Пришлось 
удивлять теми, что были. 

Так и пришел он в село "Веселые 
Реальности", пристроился в конец 
очереди из заезжих мужиков со всех 
деревень в округе и стал терпеливо 
дожидаться, пока цензорский комис- 
сар его примет. А деревня только на- 
зывалась веселой, потому как боя- 
лись мужики страшно и пугались от 
любого крика, доносящегося из ис- 
полкомского дома. Парочка даже в 
обморок свалилась от вопля, донес- 
шегося сквозь полуоткрытые ставни: 
"Это что за глюки?! Это что, я тебя 
спрашиваю, за глюки?! Вон отседава 
и чтоб без патча не возвращался!!!". 
Очередь дружно ахнула, один только 
Бателкрай третий остался стоять 
смирно, потому как был он беден, 
кормился за счет близнецов, а пото- 
му глюки подлые отродясь в его хате 
не водились. 

А между тем, спровадив трясуще- 
гося Властителя Законов, приврат- 
ник громко прокричал: "Тибиэсники! 
Ролевики! Реалтаймовцы! Есть вас 
еще здесь?! Заходите! Эй, шутеров- 
цы, не лезьте вперед батьки... Сто- 
яты" "Но у меня есть элемент рыпы- 
гы!, — заискивающе прошептал на 
ухо привратнику некто по имени Гар- 
рет и протянут засаленный рубль. 
Привратник только усмехнулся в усы: 
"Да разве ж это элемент? Элемен- 
тишко это. Иди-иди". И тут Бателкрай 
третий понял, что это его шанс! 

— Уменя! У меня есть все, что на- 
до! Я и в связи с тибиэсниками со- 
стою, причем в тесном родстве! У 
меня и от ролевиков есть, да не про- 
сто элемент, а самая что ни на есть 
мощная составляющая! А сам я из 
деревни Реалтаймовка! 

— Бателкрай из рода Бателкраев? 
— поскучнел лицом привратник. — 
Третий небось? На моей памяти 
только вы пытались объять необъят- 
ное... Да проходи, не тушуйся! Азмь 
есть только начало, все приключения 
у тебя впереди, — сказал и распах- 
ул двери. 

Зловредный Цензор, 
увидав показавшегося в 
дверях Бателкрая, вско- 
чил, и таза его радостно 
заблестели. 

— Постойте-постойте, не на- 
зывайте себя, попробую угадать 
сам! — цензор поднял руки и теат- 
ральным жестом томно. прикрыл 
глаза. — Бателкрай! — ‘вдруг заво- 


‚ \ пил он. — Бателкраюшка! Сколько 


лет сколько зим! Уже четыре года 
не виделись, а ты снова стучишь- 
ся ко мне в двери! Ну, садись, 
рассказывай, зачем пришел. 

— Простите, но вы, наверно 
ошиблись, — наш герой стал нервно 
мять в руках шапку. — Я Бателкрай, 
но только третий... 

— Третий?! Так вас УЖЕ трое?! И 
чего вы все на одно лицо? Что ни но- 
вый, Йо близнец. Вот ко мне в про- 
шло году Варкрафт третий прихо- 
л, так я даже сначала не понял, 
что он из семейства Варкрафто- 
/.. Какие полигоны, какие тек- 
ры! Такой импозантный па- 
рень. Ой, простите, я, кажется, 
отвлекся. Давайте присту- 
пим-с к освидетельствова- 
нию. 

— Да я, да это... В об- 
щем — вот! — Бател- 
край, жутко стесняясь, 
достал из котомки 
альбом со своими 
картинками, кото- 
рые — Зловредные 
Цензоры почему-то 


— Какая пре- 
лесть, какое буйство 
О9сок и полет фантазии... Постойте- 
ка! Они что у вас все плоские? Сов- 
сем-совсем двухмерные? Молодой 


человек! Наше все — это гопографи- 
ческие трехмерки, а то, что вы мне 
подсунули — это прошлый век! Хм... 
А вы их, случайно, не у Бателкрая 
первого спионерили? 

— Спионерил, — потупясь, при- 
знался Бателкрай, — но я там доба- 
вил парочку эффектов, молний вся- 
ких нарисовал, дождиков и снегов. 

— Понятно! Так и запишем... "Дви- 
жок тот же, с небольшими косметиче- 
скими изменениями"... Старо, моло- 
дой человек, очень старо! Выклады- 
вайте, что там у вас еще есть! 

— Нате, — и Бателкрай третий вы- 
валил на стол кучу фигурок. 

— Ага! Так-с. Давайте разберем их 
по кучкам. Одна-вторая-третья... О 
боже! Их 16! Вы хоть сами понимае- 
те, зачем столько настругали? Нет 
бы сделали три-четыре, но качест- 
венно. А тут... однообразие разнооб- 
разных физиономий. А какие из них 
новенькие, поскольку я подозреваю, 
что 12 из них вы у своего второго 
близнеца тоже, скажем так, позаим- 
ствовали?.. 

— Позаимствовал, — выговорил 
наш мужичек незнакомое слово, — у 
меня туг пять новых рас... 

— Почему пять? Было 12, плюс 
пять... Что-то у вас с математикой 
плохова-то! 

— Да нет, я просто одну из старых 
рас — Хуманов — поделил на Рыца- 
рей и Имперцев. 

— Я думаю, что не имеет смысла 
спрашивать, почему, — цензор по- 
смотрел в глаза Бателкраю очень 
внимательно. — Спасибо, что хоть 
эльфов не расчленил... Хотя, куда 
там их делить? И так, полный набор... 

— А по-настоящему новых у меня 
всего три. Это ящеро-люды, насеко- 
мо-люды и противные мерзко-люды... 

— О, да! Теперь у нас есть все, что. 
пожелаешь! — цензор даже не скры- 
вал, что издевается. — Ну давай, бай 
дальше. В чем твоя сила? 

— Сила моя в моих варлордах- 
предводителях, которые от миссии к 
миссии ведут дружественные им ра- 
сы к победе! Они прокачиваются по- 
чище, чем ролевики заезжие, соби- 
рают и одевают одежки получше, чем 
дьяболо-поклонники, да заклинаниям 
обучены получше, чем сам Гарри 
Поттер! Я даже специально для них 
десятки новых костюмчиков и ножич- 
ков смастерил, сотни новых коп- 
дунств напридумывал'.. 

— Хррр... Было, было и еще раз бы- 
ло! Чем ты можешь меня удивить?! 
Пришел тут, понимаешь, воришка, да 
предлагает тот же товар, что предла- 
гал мне Бателкрай четыре года назад. 
Я понимаю, что идея хороша, я куме- 
каю, что народ это любит... Но он уже 
давным-давно это полюбил, повозил- 
ся и забыл! Удиви-ка ты меня лучше, а 
то я осерчаю и выпищу тебе ордер на 
ближайшую мусорную кучу. Будешь 
там вместе с Реальными Лордами 
(Гогаз ое Веайт 3) бомжеваты! 

— Смотрите, — Бателкрай третий, 
еле сдерживая слезы, полез в котом- 
ку за последним своим козырем. 
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Своим. Настоящим. За сценарием. 

— Так-с, посмотрим-ка на это чу- 
до. Толщина уже внушает уважение, 
завязка стандартна: бла-бла-бла сно- 
ва война, возглавь одну из 16-ти рас 
и победи... Дальше у нас... Что это? 
Ой, мамочка!!! Ничего себе?! Сам 
придумал? 

— Сам. 

— Молодчинка какая! Умница! Ну, ( 
удивил. Нет Ты меня поразил! Такой 
концепции я еще в жизни не видел! 
Это ж надо додуматься! Взять карту 
от Фолаута, понатыкать на ней горо- 
дов, организовать свое по ним воль- 
ное перемещение со случайными 
встречами-битвами, обеспечить в 
каждом городе кучу разноплановых 
квестов (Защити город! Останови на- 
шествие! Подерись на гладиаторской 
арене! Уничтожь противника! Выкра- 
ди артефак"!), да еще и магазины в. 
них поставить, чтобы можно было 
модные штучки покупать-продавать. 
А как интересно ты завязал диплома- 
тию на этих самых миссиях... Выпол- 
нил квест от одной стороны — подру- 
жился с этими, но поссорился с те- 
ми... Молодеш Хвалю! Более того — 

я тобой горжусы Семь баллов и иди 
восвояси. С такой пропиской ты, ко- 
нечно, не в центре села поселишься, 
но уж не на окраине ютиться будешь 
— это точно. 

— Авы забыли еще послушать, как 
я играть на музыкальных инструмен- 
тах умею, а за солдатиков порыки- 
ваю... | 
—- Не смеши меня. Ведь признай- 
ся, что и это ты "позаимствовал". Так 
ведь?... Иди-иди, — заторопился цен- 
зор, увидев смущенно кивнувшего 
Бателкрая. — У меня, видишь, какая 
очередь выстроилась? Чувствую, что 
лето будет жарким. Следующий! 


За 


\Майог4$ ВаШесгу 3 смог удивить 
только одним: механикой. Он пре- 
поднес нам совершенно новый, не- 
стандартный взгляд на развитие по- 
вествования в ВТ$, и если раньше 
все предыдущие игры, сериала были 
лишь стратегиями в реальном вре- 
мени с небольшой примесью роле- 
вой составляющей, то теперь мы 
имеем дело с прямо противополож- 
ным вариантом. На самом деле, 
удивительный и неповторимый 
сплав. Жаль только, что разработчи- 
ки поленились создать новый дви- 
жок, решив отделаться лишь неболь- 
шими косметическими поправками, 
да разукрасить сотню новых закли- 
наний. Оценка могла бы быть в та- 
ком случае намного выше. Намного. 


гя 


Госкизь оскиз@ у 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт" 
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ОБЗОР 


Пе ЗиНегио 


Американский герой 

В качестве главного действующего 
лица выступает мужчина, ниже шеи 
удивительно похожий на серьезного 
Сэма, а выше — на небезызвестно- 
го Росомаху из Х-Меп. В общем, пе- 
ред нами классический угрюмый, 
сердитый, волосатый и не обреме- 
ненный интеллектом парень, кото- 
рого в кандалах притащили на отда- 
ленный остров, по совместительству 
являющийся страшной тюрьмой, где 


отбывают свой пожизненный срок, 


всякие маньяки и просто люди нехо- 
рошие. По всем канонам жанра наш 
парень не в курсе, за что его поса- 
дипи. Он, как обычно, ничего не по- 
мнит, а только и делает, что печаль- 
ными глазами смотрит на групповой 
портрет семейства, которое, как го- 
ворят люди, он изничтожил собст- 
венными руками. Преступление 
страшное, но мы-то с вами уверены, 
что его- злостно подставили, как и 
всех положительных героев Кнобс- 
евиков`до-него. 

_ Торк (Тотдие) — так зовут наше- 
го узника поневоле — телом кре- 
пок, сутул и весь из себя такой кру- 
той, что вареные яйца от смущения 
просто лопаются. В общем, мистер 
вселенная, в совершенстве владе- 
ющий всеми видами холодного и 
огнестрельного оружия (и как его 
до этого на свободе терпели?). 
Только очень уж глупый, этакий ко- 
мандо из одноименного фильма с 
Арнольдом, который, предвари- 
тельно включив чит на бессмертие 
и бесконечные патроны, с камен- 
ной физиономией поливает орды 
противников свинцовым дождем. 
Единственное, чем может нас при- 
влечь мсье Торк, так это своими 
галлюцинациями, которые ему ис- 
правно мерещатся на протяжении 
всей игры. Поначалу это смотрится 
стильно, а потом жутко приедается 
и надоедает. Но смотреть прихо- 
дится, поскольку именно благодаря 
таким "озарениям" ведется повест- 
вование, из которого мы и узнаем 
всю подноготную нашего героя, а 
заодно и причину творящегося во- 
круг безумия. 


Американский ужастик 
Каким образом нас привыкли пугать 
в ужастиках подобного рода? Вы- 
прыгивающие из шкафов скелеты, 
падающие на голову зомби да появ- 
ляющиеся из-под земли демоны вы- 
зывают истошные визги у тинэйдже- 
ров, способствуют моментальному 
всплеску адреналина в крови, одна- 
ко страх быстро проходит и его за- 
меняет восторг пополам с облегче- 
нием. Нет в них того напряжения, 
которое пилит наши нервы и застав- 
ляет волосы шевелиться на голове, 
как это было, скажем, в "Звонке" 
(американский ремейк японского 
фильма ужасов) или в З\егЕ НИ. 
Тве ЗиНейпд следует рецепту, 
предложенному выше. Несмотря на 
то, что игра позиционируется в ка- 
честве “американского ответа 
Везет Е\й", страха в данной но- 
винке уважаемого мною жанра $уг- 
\\а! Поггог нет ни на грамм. Это 
имеет место быть во многом благо- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Вы посмотрите, что творится! Г рабяй прямо среди бел < 
го дня! И кого ! ЗИепё НИ! обворовали, Везет Еуй — 
обчистили, ВооЧВаупе оставили с носом, Зе0и$ Запта 
— раздели. Даже Ник подвергся надругательству Ичоу- 
да милиция смотрит?! Совсем стыд потеряли! Да и на- 
звание какое придумали! Тпе ЗиНейпо! "Страдание" то 
бишь. Где-где, а тут не обманули! Настрадался я Взор 
пока проходил это шитое белыми нитками чудовище, 
сплошь состоящее из штампов и пародий. Кажется, и 
делали эту игру профессионалы, и явных минусоза- 
мечено не было, а играть скучно. Просто через силу иг- 
раешь, если честно. Разработчики постарались на слаз 
ву, только вот душу вложить не смогли в свой труд. В 
‘результате мы и получили красивый, местами даже 
стильный, но абсолютно холодный продукт, отталкиваю- 
щий реализованными в нем примитивными приемчи- 
ками, на которые так падка непривередливая амери- 


канская публика. 


даря приложенным к месту и не к 
месту "внезапностям", когда монст- 
ры начинают неожиданно сыпать со 
всех сторон; псевдофилософским 
вставкам, когда потусторонние силы 
начинают выпендриваться (сожа- 
лею, но в данном случае подходит 
только это слово) перед Торком и 
ставить перед ним новые задачи; да 
‘душещипательным" картинам, в ко- 
торых на наших глазах гибнут люди. 
К сожалению, не повторился эффект 
ужаса, виденный мною в ТН 
ПеаФу Зпадом, в девятой миссии 
которого нет ни одного противника, 
дом хорошо освещен, но потрясаю- 
щий эмбиент заставлял мышку под 
пальцами покрываться холодным 
потом. 

Здесь же все максимально при- 
митивно. Сюжет, разворачиваю- 
щийся в тюрыме особого режима, 
вместо ожидаемого восхищения вы- 
водит на лице скептическую улыбоч- 
ку. Скажите, вам еще не надоели ис- 
тории про внезапное нашествие 
вселенского зла на нашу тихую и 
спокойную землю? Меня они, если 
честно, бесят. Особенно тогда, когда 
все подается так быстро, без всякой 
интриги... Буквально спустя минуту 
после того, как Торка привели в ка- 
меру, все начинает рушиться, из ни- 
откуда выпрыгивают демоны, кото- 
рые начинают кромсать истошно 


визжащих человечков. Наш герой, в 
ответ на это безобразие, выходит из 
камеры, предварительно этими са- 
мыми демонами открытой, выдерги- 
вает из тела корчащегося в судоро- 
гах "коллеги" железку и начинает 
ужасно долгий и однообразный путь 
"на свободу с чистой совестью", пе- 
риодически натыкаясь на паникую- 
щих полицейских и зэков. А вот 
здесь есть один приятный момент, 
который мне лично очень понравил- 
ся. В зависимости от вашего поведе- 
ния, в ответ на взывания о помощи, 
реализуется одна из трех концовок, 
условно подразделяемых на "хоро- 
шую", "нейтральную" и "плохую". Ес- 
ли вы будете всем оказывать услуги 
по спасению и стараться никого слу- 
чайно не убить (а это не очень-то 
легко, учитывая, что случайное на- 
жатие на малозаметную кнопочку 
может привести к активизации про- 
цесса казни какого-нибудь неудач- 
ливого полицейского), то в конце 
окажется, что вы — невинная жерт- 
ва, вас на самом деле подставили, а 
семья погибла не от ваших рук... Но 
если действовать с точностью до на- 
оборот и внимать голосу чертика, 
примостившегося на левом плече, 
то окажется, что вас посадили за де- 
ло. Кстати, самое любопытное — 
это нейтральная концовка. Я, напри- 
мер, ползал от смеха по ‘полу, когда 
ее получил. 


Американская трагедия 

Подоплека происходящего слизана 
начисто из ЭйепЕ НИ. В этом месте 
скопления всевозможной грязи че- 
ловеческой когда-то давным-давно 
практиковались жуткие казни. С 
подвешенных заключенных сдирали 
кожу, делали инъекции токсически- 
ми веществами, живьем закапыва- 
ли под землю. И вот гости с того све- 
та пришли сюда вершить страшную 
месть. Кстати, внешний вид демонов 
так или иначе стилизован под ту 
казнь, которая к ним когда-то была 
применена. Так, существо. обколо- 
тое шприцами, скорее всего являет- 


- СЯ жертвой интоксикации, а выпры- 


гивающие из-под земли червяки, об- 
мотанные цепями, символизируют 
похороненных заживо. Все хорошо, 
если бы не было так по-гопливудски 
реализовано. Стильно, красиво, но 
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без души. Штамповка пустая, кото- 
рая удивить не может, а напугать — 
тем более. 

Стратегия борьбы с монстрами 
также пугающе однообразна: берем 
ствол потяжелее и начинаем плав- 
ный стрейф вправо, обстреливая за- 
сланного с того света казачка. Для 
разнообразия можно стрейфиться и 
влево. Если монстров набегает тол- 
па, если они без конца прут со всех 
щелей, то игра неожиданно превра- 
щается в бепои$ Зат, когда прихо- 
дится уже подумывать о правильном 
лавировании среди озверевших туш, 
которые просто мечтают об успоко- 
ении. Пугаться в такие моменты так- 
же невозможно, а если учесть, что 
практически весь геймплей и осно- 
ван на разбрызгивании ярко-крас- 
ного кетчупа по стенам, то в резуль- 
тате приходится глубоко задуматься 
над потугами разработчиков выдать 
свое детище за эип/ма! Ноггог. Ско- 
рее, это уже ВюооЧВаупе‘о-замени- 
тепь с незначительными добавками 
от Лары Крофт, благодаря которым 
большинство пазлов решаются ба- 
нальным перетаскиванием громозд- 
ких ящиков. 


Американский комикс 

Больше всего игра напоминает не 
самостоятельный проект, а именно 
очередное воплощение очередного 
комикса про очередного супергероя 
в виде компьютерной игры. А в том. 
что наш герой — супер, никто не со- 
мневается! Каменная физиономия, 
топор-револьверы-дробовик-авто- 
мат-огнемет-гранаты и прочие радо- 
сти жизни к его услугам, да еще, в 
момент особого озлобления (о чем 
возвещает детектор на экране), он 
может превращаться в такого мон- 
стра, что исчадия ада по сравнению 
с ним кажутся мягкими и пушисты- 
ми пекинесами, испуганно. тявкаю- 
щими на безопасном расстоянии. В 
общем, развлекаться можно долго и 
со вкусом... Только будет ли терми- 
натор боятся скаутов, вооруженных 
рогатками? 

В общем, я пришел к выводу, что 
данная игра никак не тянет на $иг- 
мма! погтог. Таким образом, это про- 
сто ТРЗ? К сожалению, нет. Пробле- 
ма в том, что агрессивный и чем-то 
симпатичный экшен перемежается 
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минутами затишья, в которые нас 
усиленно "пугают" и заставляют ре- 
шать загадки формата “нажми на 
кнопку — получишь результат". Из- 
за этого "удивительного" сплава иг- 
ра приедается очень быстро, бук- 
вально к первой трети, чего я ей 
просто не могу простить, поскольку 
оставшуюся часть я играл вообще 
без всякого интереса, пытаясь пода- 
вить желание нажать на резет. 

К портрету нашего вороватого ге- 
роя осталось приписать лишь фона- 
рик, позаимствованный из ЗйепЕ НИ, 
да баночки с обезболивающим от 
Мах Раупе... Такое вот чудовище 
Франкенштейна, сшитое из кусочков 
всего, что под руку подвернулось. 


"Консольное наследие" 

Как ни прискорбно мне это писать, 
но консольное происхождение иг- 
рушки отвратительно отразилось на 
графике, которая в данном случае 
присутствует явно для галочки. Тень 
отбрасывает лишь главный герой 
непонятно от какого источника све- 
та. Текстуры размыты половой тряп- 
кой. Персонажи обработаны напиль- 
ником для придания как можно 
большей угловатости. Вся физика 
состоит из того, что, следуя заветам 
Ньютона, все тела, подброшенные в 
воздух, падают на землю. Интерьер 
абсолютно не интерактивен, гад Чо! 
физика отсутствует... 

В общем, технически игра тянет 
год этак на 2000-й. Общее впечатле- 
ние спасает то, что дело происходит 
преимущественно ночью, в полной 
темноте, поэтому эти безобразия в 
глаза не бросаются. Но стоит немно- 
го, совсем чуть-чуть увеличить яр- 
кость, и начинается форменный 
кошмар для избалованного всякими 
ЕагСгу и РайКйег глаза. 

На приемлемом уровне реализо- 
вана лишь анимация, благодаря ко- 
торой монстры очень красиво уми- 
рают и принимакт на грудь свинцо- 
вые шарики, да фирменный эффект 
размытия, включающийся, когда ге- 
роя начинают жестоко мучить виде- 
НИЯ. 

Отдельное спасибо следует ска- 
зать системе сохранения, продолжа- 
ющей славную традицию уже упоми- 
наемых РайКИег и РагСту. Продол- 
жающей, но не продолжившей, по- 
скольку после гибели вас исправно 
относит к ближайшей контрольной 
точке, а вот при перезагрузке — к 
началу всего уровня. Хотя, возмож- 
но, это глюк моей версии, поскольку 
больше недовольных этим фактом я 
не встречал. 

Музыка абсолютно серая и не за- 
поминающаяся. Эмбиент вялый и не 
напрягающий. Монстры озвучены 
неплохо, а вот за обилие мата, кото- 
рым покрывают друг друга все и вся 
в этой игре, хочется посмотреть 
разработчикам в глаза и спросить: 
"Зачем?!. Типа, реалистично? Тю- 
ремный жаргон и все такое? Может 
быть, но слушать это бесконечно по- 
вторяющееся слово из четырех букв 
английского алфавита неприятно. 


@.. 


Странная игра, которая напоминает 
все сразу и вводит в недоумение ко- 
рявой реализацией этого “всего”. 
Если вам нравится нестрашный зиг- 
ума! Погтог, обильно сдобренный по- 
псовыми приемами да фонтанами 
клубничного сиропа, — берите. 
Только не ждите изящных головоло- 
мок или сочного экшена — здесь вы 
этого не найдете. Все по-простому, 
без изысков. Безликая игра, кото- 
рая пробуждает лишь единственное 
чувство — сожаление о бессмыс- 
ленно убитом за ней времени. 


Боски, юскизк@нл.Бу 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт" 
млмми.тлефасгай.зПор_Бу 
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ПОДРОБНОСТИ 


та” Согас $ 


Появление 3-й части симулятора наемного убийцы ожидалось с особым 
интересом. С одной стороны, мы знаем массу примеров, когда продол- 
жение хита явно не соответствует высоким меркам, заявленным ориги- 
нальной игрой. С другой — есть и прямо противоположные ситуации. 
Нитап: Сопгас$, по моему мнению, оказался лучшей частью в серии. 
И одно из преимуществ — это то, что игра имеет потрясающую нелиней- 
ность. Такое ощущение, что разработчики предложили нам набор из ку- 
биков, каждый из которых включает в себя некое возможное действие. 
При этом данных условных кубиков намного больше, чем целей в ходе 
выполнения миссии. И нам дана возможность самостоятельно выстра- 
ивать комбинации практически любой сложности из этого конструктора. 
И теперь я хочу поделиться с вами своими "открытиями-кубиками", сде- 
ланными при внимательном изучении карты в каждой миссии. Успеш- 
ных вариантов может быть очень много. Стать суперменом или неза- 
метной тенью? Выбор есть, и он — за вами. 


Миссия 1 — Азуит АПегтав, или 
Побег из лечебницы. 

1. Забрать ключи от машины с трупа 
профессора. 

2. На втором этаже надеть халат с 
трупа больного. 

3. В кабинете доктора — второй 
ключ к машине. 

4. Найти комнату на первом эта- 
же с винтовой лестницей. Подняться 
за спецназовцем в комнату. 

5. Можно найти выход из здания и 
в форме спецназовца. 

6. Пройти на балкон и спуститься 
по лестнице. Уехать на машине. 

Награда за рейтинг "Зет 
Аззаз$т" — пара пистолетов 
С272000 с глушителем. 


Миссия 2 — Те Меа-Кто'$ Рапу, 
или Вечеринка на мясокомбинате. 


1. Фургон с раздетым мясником луч- 
ще всего закрыть. 

2. Труп девушки находится на вто- 
ром этаже. С ней "развлекался" 
брат заказанного. За его убийство 
рейтинг не снижается. 

3. В блюде с курицей можно спря- 
тать нож для птицы или мясной 
крюк. 

4. Кнопка на стене в покоях 
Сагтрбе#-а Эвитоск-а опускает шторы. 

5. В раздевалке перед кухней ле- 
жит форма официанта. Если в ней 
вас увидит настоящий официант — 
быть беде. 

6. Если адвокат Апаге! Ризси$ еще 
не накурился — дайте ему трубку с 
опиумом. 

7. С его тела можно забрать при- 
глашение на вечеринку. Вечерним 
костюмом с вами поделится один из 
спящих гостей. Попрыгав по балко- 
нам, можно взять нож, торчащий из 
кожаного дивана в комнате за поко- 
ями старика СатрЬе! Звитоск. 

8. В одежде охранника можно 
выйти на крышу и попасть к чердач- 
ному окну прямо над кроватью "мяс- 
ного короля". Но шансы на получе- 
ние призового оружия в данном слу- 
чае минимальны. 

9. После выполнения заданий вы- 
ходить лучше через задние двери 


раздевалки. 

Награда за рейтинг "Зет 
Аззазт" — пара мини-автоматов 
"узи". 


Эта миссия будет единственной, 
для которой я приведу свои вариан- 
ты прохождения. 


4. В костюме эскимоса можно 
взять кочергу. Спецоружие для туа- 
лета. 

5. Вкостюме Фукса можно прока- 
титься на дрезине. В нем же вас бу- 
дет ждать командир корабля — 
большой любитель выпить. На его 
столе лежит ключ от всех дверей ко- 
рабля. 

6. В солдатской форме через тон- 
нель лучше идти пешком. 

7. Противорадиационный костюм 
лежит на самом дальнем складе. Но 
на лодку за взрывчаткой можно 
пройти и без него. 

8. Взрывать заряды нужно дистан- 
ционно. Особенно если оба фигу- 
ранта на борту. 

Награда за рейтинг "Зйет 
Аззазяй" — любимая парочка пис- 
толетов 47-го с глушителем. 


Миссия 4 — Ве!иотога Мапог, 
или Богатые плачут. 


Одна из самых сложных и многова- 
риантных миссий. 

1. В лабиринте есть лопата и под- 
земный ход в поместье. 

2. Охранник из подвала поделится 
с вами своей одеждой. 

3. Остерегайтесь собак во дворе. 

4. В бойлерной можно перекрыть 
горячую воду, из спальни девушки 
забрать яд, а зеркало в ванной ком- 
нате — замаскированная дверь в 
покои старого лорда. 

5. Владелец поместья пьет на 
ночь молоко, а сынок предпочитает 
виски. Там целая бочка в подвале. 
(Остатков яда как раз хватит). 

6. Кроме стакана с молоком, для 
лорда предусмотрена масса вариан- 
тов. Есть красная подушечка, кото- 
рая упокоит его навеки. С чердака 
открывается чудесный вид на спаль- 
ню — удел снайпера. Для любителей 
ниндзятсу — шикарная ванная ком- 
ната (если в кармане есть удавка!). 

7. Младший тоже не обижен вни- 
манием. Можно самому стать дво- 
рецким и отнести виски. Очень эф- 
фектно смотрится взрыв канистры 
бензина в жарко горящем камине. 
Жаль только, что невинные жертвы 
не позволят получить максималь- 
ный рейтинг. 

8. Лошадки в конюшне радостным 
ржанием сообщат охране о вашем 
присутствии. Хорошо, что рядом с 
автопоилкой стоит канистра с герби- 
цидами. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Миссия 5 — Вепде7уоц$ 


м Воцегдат, или 


Профессия репортер. 


1. Если сразу перехватить репорте- 
ра, то на территорию бандитов мож- 
но войти легально. 

2. Рюмка в баре приведет вас 
прямо к боссу. 

3. В его сейфе — искомые фото- 
графии, а с трупа можно снять золо- 
той магнум. 

4. В подвале вас в одежде репор- 
тера порешат сразу, как только уви- 
дят, но свет можно выключить и пе- 
реодеться в дальней комнате. 

5. Электрический стул — решение 
всех проблем. | 

6. Если в начале миссии немного 
поработать шпиком, то можно раз- 
житься одеждой байкера. 

7. Темнота — друг молодежи. 

8. В покои главаря можно попасть 
через чердак и крышу. 

9. Главарь частенько наведывает- 
ся в туалет и любит делать татуиров- 
ки. Особенно отравленными черни- 
лами. Упаковка яда валяется в ал- 
лее между зданием и территорией 
бандитов. 

10. Фотографии можно получить у 
репортера после его встречи с бос- 
сом. Особенно удобен туалет. 

11. Выйти через главные ворота 
можно, только предварительно раз- 
беритесь с охраной. Альтернатив- 
ный вариант — через здание фабри- 
ки. 

Награда за рейтинг "Зйег{ Аз- 
заззт" — парочка 5С220 с глушите- 
лем. 


Миссия 6 — Оеайу Сагоо, или 
Опять Борис. 


1. Для чего придуман СР$? А мая- 
чок на машину поможет установить 
симпатичная девушка, которая тан- 
цует в витрине бара. 

2. Путей в порт много, и один из 
них — через подвал бара. Тогда и 
дверь возле стойки ломать не при- 
дется, и виски работяге можно не 
проставлять. 

3. В зданиях на территории порта 
валяется просто куча всякой уни- 
формы. Только осторожнее со спец- 
назом. Увидят — сразу будет штурм 
корабля. 

4. Вам также предстоит вкусить 
все прелести лазанья по канализа- 
ции. Но цель — корабль — того сто- 
ит. 

5. Расположение машины с бом- 
бой вам услужливо подскажет ма- 
ячок. Давно ли вы играли в Сапе- 
ра? 

6. На капитанском мостике есть 
замечательный темный угол. Там 
вас никакой Борис не увидит. 

7. С пультом в руке вам не стра- 
шен никакой спецназ. 

8. В форме охранника Бориса 
можно перехватить на камбузе. 
Главное — спрятать труп. 

Награда за рейтинг "Зем 
Аззаззт" — штурмовая винтовка 
МА с глушителем. 


Выбросить все огнестрельное оружие, запереть фургон, пройти на комбинат 


` Поиск девушки 
Кухня, костюм мясника, 
блюдо из курицы, 
фаршированное мясным 
ножом или крюком 


Второй этаж, 
рука девушки. 
Брата хозяина 

можно не убивать 


‘Адвокат 
Раздевалка, 
костюм официанта, 
нож для птицы или 
крюк под одеждой 


Опиумные комнаты, 
трубка, с трупа взять 
приглашение 
на вечеринку 


Кухня, костюм мясника, 
блюдо из курицы, 
фаршированное мясным 
ножом или крюком 


Обыск на винтовой 
лестнице 


Покои старика, шторы на 
окнах, применить оружие, 
спрятанное в блюде 


Одежда гостя. приглашение 
на вечеринку, обыск на 
винтовой пестнице 


Покои старика, шторы на 
окнах, применить оружие 


«Мясной» король 2 зав 


Костюм охранника, 
пистолет 


Коридор, балкон, комната 
рядом с покоями старика, 
нож в спинке дивана 


Крыша, лестница, 
чердачное окно, 
применить оружие 


(нож) 


я Выход через задние двери раздевалки к грузовикам 


Миссия 3 — ТИе Ва ХПоу Воть, 
или Эскимосы тоже люди. 


1. Русскую военную форму можно 
снять с солдата в подвале вышки. 

2. Поднявшись по песенке, в даль- 
нем конце коридора в этом же под- 
вале можно найти снайперскую вин- 
товку. 

3. Местный кок — наш чеповек, а 
суп можно приправить слабитель- 
НЫМ. 


9. Ключ от клетки с пленником ви- 
сит на стене в комнате охраны. 

10. На выходе из конюшни можно 
отключить Спутник-ТВ для охраны. 
Нечего в рабочее время порнуху 
смотреть. 

11. Выход из зоны — на той же ре- 
зиновой лодке, что и в начале мис- 
сии. 

Награда за рейтинг "Зет 
Аззаззт" — пара пистолетов типа. 
"Магнум" 500. 


Миссия 7 — Падиюп$ ОГ Те Пабде, 
или Все продается и все 
покупается. 


1. В кармане трупа возле ваших ног 
лежит приглашение на конферен- 
цию. 

2. Что первым делом нужно сде- 
лать, попав в отель? Ну конечно, по- 
говорить с портье. 

3. В отеле совершено жуткое 
убийство. Везде стоят метаплоде- 


Последний глоток 


текторы. Убийца оставил на месте 
преступления нож, дробовик и па- 
троны. При случае посмотрите в 
зеркало. Не пожалеете. Еще один 
дробовик аккуратно упакован в по- 
дарочную коробку в цветочном ма- 
газине. А детекторы легко отключа- 
ются из комнаты охраны. 

4. Но в соседнем номере (108) в 
ванной комнате беззаботно плещет- 
ся охранник, а его форма удобно ле- 
жит на кровати. 

5. В 208-м на тумбочке стоит фла- 
кон с ядом. Еще один — в лаборато- 
рии. 

6. В бассейн без формы не пропу- 
стят, но.один из Фуксов —- большой 
любитель попариться. К счастью, у 
него слабое сердце, а на стене у 
входа в парилку есть очень удобный 
вентиль. С трупа можно снять ключ 
от лаборатории. 

7. В номер 202, где расположился 
второй Фукс, вам так просто не по- 
пасть, но уборщик очень рассеян. 
Оставив универсальный ключ в две- 
ри номера, он спокойно продолжает 
уборку. 

8. В одном из номеров рядом 
очень удачный выход на балкон. По- 
пав в номер второго Фукса, вначале 
разберитесь с телохранителем. Ваша 
основная жертва мирно плещется 
под душем. В итоге ваш арсенал по- 
полнится новым оружием, письмами 
и ключом. Если вы нечасто останав- 
ливаетесь в отелях, то напомню, что 
корреспонденцию портье отдает при 
наличии ключа от номера. Вас также 
будет ждать чемодан для бомбы. 

9. В лабораторию проще всего по- 
пасть через окно. А выход на крышу 
расположен рядом с номером 306. 

10. Если парилка вам не по душе, 
то попросите бармена отдохнуть, до- 
бавьте яд в виски и подождите ре- 
зультата. Будет лучше, если окно в 
баре будет при этом закрыто. 

11. Успешно выполнив все зада- 
ния, спокойно выходите на улицу и 
неспешно удаляйтесь. 

Награда за рейтинг "Зет 
Аззазт" — пара пистолетов 5220 
с глушителем. 


Миссия 8 — Зауто А Огадоп, или 
Драконы любят чай. 
1. В одном из люков вас будет ждать 


упаковка с крысиным ядом. 
2. На последнем этаже много- 
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этажки — костюм садовника, в кото- 
ром вас беспрепятственно пропус- 
тят к месту встречи, предварительно 
обыскав на предмет оружия. 

3. Если захотите пострелять, то 
первой мишенью будет луболом воз- 
ле двери на предпоследнем этаже, 
второй — снайпер в окне, последней 
— заказанная жертва. Только опа- 
сайтесь вертолета. 

4. Можете попробовать надеть ко- 
стюм управдома. Это несколько об- 
легчит последний вариант. 

Награда за рейтинг "Зем 
Аззазьт" — пара пистолетов 5@220 
с глушителем. 


Миссия 9 — Тве Мапо Рои $ 
сеть, или Одним махом я 
пятерых побивахом. 


1. Заложить бомбу в машину вам 
удастся только в костюме шофера. 

2. Взрыв в правильное время — 
пять трупов. 

3. Саму бомбу и пульт к ней вам 
придется поискать. Интересно, за- 
чем на уровне лестница? Професси- 
ональный домушник справится с лю- 
бым замком. 

4. Не смогли попасть в красную 
комнату? Воспользуйтесь снайпер- 
СКОЙ ВИНТОВКОЙ. 

5. Совершив экскурсию по окрест- 
ностям, можно обнаружить много 
интересного в особняке, особенно 
на втором этаже. 

Награда за рейтинг "Зем 
Аззаззт" — модернизированный 
автомат Калашникова АК74 с глуши- 
телем. 


Миссия 10 — Тпе Зеаюод 
Маззасге, или Продажный 
начальник полиции. 


1. Амулет придется снять с тела. Ес- 
ли поспешите, то жертва даже не ус- 
пеет застегнуть ширинку. 

2. В очередном люке — очеред- 
НОЙ ЯД. 

3. Сломав газовую задвижку в 
подвале, дождитесь повара и забе- 
рите у него ключ от кухни. 

4. В костюме поваренка очень 
легко добавить яд в чай. Звонок под- 
скажет бармену, что его пора пода- 
вать. 

5. Придется лично навестить мес- 
то чаепития, чтобы оставить 
улику на столе. | 
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Ра 


Куда смотрит охрана 

и 6. Ключ от туалета вам вы- 
даст бармен. После обыска 
при входе. 

7. Выстрел в машину прекрасно 
отвлечет внимание полиции. Самое 
время забраться в туалет и оставить 
там оружие. 

8. Поднос с чаем можно отнести и 
самому. И улику подбросить. 

9. Со строительных лесов через 
прицел винтовки открывается пре- 
красный вид на головы жертв. 

Награда за рейтинг "Зем 
Аззазз" — пара пистолетов СКЛ7. 


Уиссия 11 — ее Нопд 
ФфзаззтаНоп, или 
Ядовитый меч. 


Распопожение сейфов. 

В борделе, в закрытой комнате, 
вход с балкона. 

В подвале, дверь из оружейной 
комнаты. 

В комнате, где раньше лежала 
бомба и пульт. 

В кабинете Хонга. Статуэтка мо- 
жет лежать в любом из них. 

1. Где конкретно лежит статуэтка, 
вам подскажет освобожденный 
агент. Не забудьте переодеться. 

2. Комбинацию к сейфу знает 
Мей Линг. Только не отбегайте да- 
леко от балкона после прыжка. Ее 
спасение — дело вашей чести и 
путь к успеху. Хотя ее тоже можно 
придушить. 

3. Бармен оставит на стойке при- 
глашение в бордель. С полки можно 
взять слабительное. 

4. В своем костюме вас любезно 
встретят у входа в бордель и прово- 
дят к Мадам. Попросите у нее де- 
вочку с материка. 

5. Повара заняты приготовлени- 
ем обеда и не обратят внимания на 
вашу попытку добавить в суп слаби- 
тельное или яд. В последнем случае 
будьте предельно осторожны. Тре- 
воги не миновать. 

6. Яд стоит в закрытой комнате. 
Там же, где и сейф. Вход с балкона. 

7. После того, как телохранитель 
отведает суп с приправой и смоется 
в туалет, затащите труп Хонга за 
стол. Там его найдут не скоро. Ки- 
тайский меч можно не брать. 

8. Если статуэтка окажется в сей- 
фе Хонга, то путь туда лучше проло- 
жить через сад и грот. Катер — это 
еще один путь к спасению. 


Беседка в саду — очень удобное 
место для засады с винтовкой. Осо- 
бенно, если охранник уже в мире те- 
ней. Альтернативное место — бал- 
кон второго этажа ресторана. 

Награда за рейтинг  "ЗНем 
Аззаззт" — пара автоматов "Узи" с 
глушителем! 


Миссия 12 — Нитег апд Нитед, 
или бате оуег. 


1. Найдите выключатель. В темноте 
Хитману равных нет. 

2. С крыши можно попасть на ле- 
стницу и получить костюм полицей- 
ского. В комнате напротив лежит 
шприц. 

3. Можно сразу спрыгнуть вниз на 
мусорный бак и избежать встречи 
со спецназом. 

4. Какой пожарный обращает вни- 
мание на полицию? А костюм его 
очень пригодится. Шприц не подве- 
дет. Только переодевайтесь в подво- 
ротне и не забудьте взять ключи от 
машины. 

5. Инспектору поможет удавка. 
Полицейских надо развернуть в про- 
тивоположную сторону. 

Награда за рейтинг "Зем 
Аззаззт" — оптическая винтовка 
РСМ с глушителем! 

Выбор призового оружия возмо- 
жен, если в процессе игры выйти в 
Главное меню и затем выбрать 
пункт "Текущая игра". В противном 
случае вам придется проходить все 
миссии с джентльменским набором, 
полученным в самом начале. После 
завершения всей игры вы можете 
вернуться в больницу первой мис- 
сии. Если у вас в кармане осталась 
карточка доступа, взятая со стола 
Хонга после разборки с переговор- 
щиками Драконов, то вы можете по- 
лучить Миниган и парочку пистоле- 
тов. 


В заключение приведу возмож-. 


ность использования скрытых воз- 
можностей игры. 

В файл ПАтапсоп ас. добавь- 
те строчки ЕМАВЕЕСОМ$ЗОЕЕ 1 и 
ЕМАВЬЕСНЕАТФ 1, после чего в иг- 
ре нажмите ЭНЯ+Е5с. 

Особо щепетильным советую 
пройти игру самостоятельно. Всех 
возможностей я намеренно не опи- 
сывал. 


Рго!. ФадпозНс @ тИр.ттзкК.Бу 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ›„ 


ль 0 


И-ЬТИЕ 


бинглилеерные моды 


к НаН-1е 


Продолжение. 
Начало в ВР №6`2004 


Дак Роге. 
ВИруУЛАмлмм.оатепамдаюг.гМез/ 
аадопн.Нит! — 14.6 МБ 

Авторы: ЕЕТО Теат, количество 
карт: 14. 


На протяжении всей миссии вам 
предстоит убегать от вездесущих 
спецназовцев, постепенно углубля- 
ясь в недра секретной арктической 
лаборатории. Помимо новых карт, 
отличающихся прекрасным дизай- 
ном, имеются новые монстры (в том 
числе и супербосс) и новые возмож- 
ности старых пушек (например, удар 
прикладом МР5). 


Е5саре тот е Оакпе$$. 
ВЕруУАмлму.датепаМоаюг.га/Айе/ 
аддопн.пит! — 83 МБ 

Очередной вариант развития собы- 
тий после завершения оригинальной 
игры. В многострадальном комплексе 
Васк Меза продолжают твориться не- 
приятные события с участием ино- 
планетных захватчиков и американ- 


ского спецназа. Гордон Фримен сно- 
ва выходит на тропу войны. Мод явля- 
ется "расширенным и дополненным" 
изданием мода Оагк Еогсе. Присутст- 
вует свой собственный учебный курс, 
который можно пропустить. Игра на- 
чинается с неплохого ролика. Все 
оружие сделано с нуля, вплоть до но- 
вого вида радиоуправляемой бомбы. 
Появились АКМ, УЗИ с глушителем и 
снайперская винтовка, остальное 
оружие получило новые модели. Но- 
вые враги (например, десантники в 
утепленных маскхалатах с "калаша- 
ми" в руках, или вооруженные уче- 
ные, или даже новый финальный 
босс), новая озвучка (герой научился 
комментировать происходящее). От- 
личные скриптовые ролики и потряса- 
ющая атмосфера. 


Козомо 2000. 
ВИруЛллм.датепамдаюг.ги/Мез/ 
аддопн.вит — 2 МЫ 

В Югославии идет война. Небольшой 
городок захвачен бандитами. Всюду 
руины, воронки от взрывов, мертвые 
тела солдат. Рядовой НАТО, остав- 
шись без связи в чужом городе, в оди- 
ночку пробивается к своим. Смер- 
тельный выстрел может прозвучать из 


любой подворотни или окна. Враги по- 
всюду, и помощи ждать не от кого. В 
качестве дополнительного "подарка" 
над городом кружат два вертолета, 
поливая свинцом все открытое прост- 
ранство. Для их уничтожения в бое- 
комплекте есть только две ракеты, и 
любой промах может оказаться смер- 
тельным. Причем вначале соверщен- 
но непонятно, в какую сторону идти. 
Основной недостаток модификации 
— непродолжительность мода. 


ВЕБ $ТАВ: Тпе Ергбоде 1. 
ИруЛмммдатепамдаюг.г.Яез/ 
аддопн.иит! — 13 МЫ 

Первый мод русских авторов. Дейст- 
вие игры происходит в будущем. Лю- 
ди колонизовали множество планет, 
открыли новый минерал “ипипреп- 
ит", с помощью которого можно бы- 
по выработать огромное количество 
энергии. Всем этим заправляла 
“Земная Федерация", которая добы- 


вала драгоценное вещество на мно- 
гих планетах. Затем крупная терро- 
ристическая организация подняла 
восстание и вовлекла в него рабо- 
чих шахт. Из-за этого прекратилась 
поставка ипипрейипт'а. Не зная о за- 
говоре, федерация послала боевой 
крейсер "Аранон" на планету Акада, 
где добывался ипипрейит, для раз- 
ведки. Главный герой прилетает на 
базу с заданием подавить восста- 
ние. По сюжету предстоит произвес- 
ти зачистку корабля от врагов и уле- 
теть с этой планеты куда подальше. 
Вступительный ролик выглядит весь- 
ма солидно. А для мода были пере- 
писаны диалоги персонажей. 

Новые текстуры, модели (один ге- 
нерал чего стоит), русские диалоги, 
звуки, оружие: гаечный ключ, авто- 
матический пистолет, автомат и 
обычные лимонки. 

Мод можно условно разбить на 
две части: база на планете (мень- 
шая часть игры) и сам корабль 
(большая часть). Корабль пригото- 
вил нам новых врагов. Кроме ста- 
рых знакомцев спецназовцев в бе- 
лых защитных костюмах, на сцену 
выходят другие, более солидные 
враги — повстанцы. 


Зотер!асе Ебе. 
ВАруУАмим.датепамдаюггиез/ 
аддопн.Нит! — 2.09 МЫ 
Небольшой мод для хардкорных игро- 
ков из одной большой карты. Дейст- 
вие происходит в Ксине. Бродим по 
базе пришельцев и воюем с ними же. 
Играть очень сложно. Монстры 
практически никогда не встречают- 
ся поодиночке. Даже такой грозный 
противник, как Айеп Спипь, ходит ис- 
ключительно с напарником. В 
геадте автор честно предупрежда- 
ет, что "если вы привыкли играть на 
высоком уровне сложности, то иг- 
рать следует на среднем. Если игра- 
ете на среднем — играйте на лег- 
ком. Если привыкли играть на лег- 
ком, то лучше вообще не играть". 
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Использовано множество новых 
текстур. Нелинейный сюжет. Весьма 
оригинально смотрится индустри- 
альный стиль базы вместе с "живы- 
ми" интерьерами Ксина. 


Тодезапоз$! 2: ег есте Рета. 
ВИр//Амлил.датепамодаюг.ги/ез/ 
аддопн.В} — 78 МБ 

Работы Джека Невилля были по до- 
стоинству оценены мировой наукой, 
но большую их часть признали потен- 
циально опасными. Все результаты 
его экспериментов было решено 
уничтожить, а научные труды засе- 
кретить..И вот, пока Гордон мило бе- 
седовал со своими коллегами о Пже- 
ке и его работах, а на складе готови- 
лись к отправке-грузовики с "плодами 
его творчества", на Ейаск Меза напа- 
дает армия наемников. Все материа- 
лы Невилля увозятся в неизвестном 
направлении, а ученых сгоняют в 
комнаты и держат, как заложников. 


Дополнению удалось передать ат- 
мосферу оригинальной игры. Особен- 
но в первом эпизоде, построенном на 
элементе Зипимог Ногтог. Поэтому иг- 
рать в Тодезапд:*{2 необычайно инте- 
ресно. По своей интересности он на- 
много превосходит Ве ЗИ. 

Отдельно стоит упомянуть ролики 
на движке. Именно они и двигают 
сюжет игры. Все ролики сопровож- 
даются субтитрами. Если не считать 
нескольких рыб в первом эпизоде и 
пары грандов и контроллеров во 
втором, то в игре присутствуют толь- 
ко новые и уникальные монстры. Ви- 
деть новые модели в игре очень при- 
ятно. Однозначно Миз $ее. 


$$ Вакзаг. 
Нфр-/Лмилм.датепамдаюг.гуез/ 
аддопн.вит! — 9 МЫ 

В далеком 2066 году миром правят 
научные технологии. Корпорация 
"Черная вдова" предлагает вам рабо- 
ту на исследовательском корабле 
агк Заг, который бороздит галактику 
в поисках новых форм жизни. Ваша 
задача — исследовать эти формы. 
Вам предстоит пройти подготовитель- 
ный уровень: надеть защитный кос- 
тюм, пройти через весь корабль к ме- 
сту исследования и по обыкновению 
провалить эксперимент. 

Авария на корабле, заполненном 
опаснейшими тварями Ксина и без- 
защитными учеными, была неизбеж- 
на. И она произошла! В результате 
взрыва корабль получил пробоины в 
корпусе, разрушены силовые уста- 
новки, обрушилась масса внутренних 
конструкций корабля. К тому же, все 
обитатели "зверинцев" разбрелись 
по коридорам, сея смерть и панику. В 
общем, чтобы выбраться, придется 
обойти весь корабль вдоль и поперек. 
Сделано дополнение очень качест- 
венно: с использованием новых текс- 
тур и согромным числом новых мон- 
стров. Все это — залог того, что удо- 
вольствие от игры в старый до- = 
брый На Ие можно продлить. 


Бинглиле 


«@ — Миеаг МИииег. 

^_ НЕр\/сйу17 туоИпм. Вт — 
22.3 МЫ - 
Модификация требует установлен- 
ного аддона Оррозта Рогсе. 

Логическое продолжение 
Оррозтд Рогсе. Капрал Шеппард 
вышел на свободу и продолжает 
службу в.рядах вооруженных сил. А 
тут нагрянула Третья мировая, ара- 
бы захватили Израиль, Россия объе- 
динилась с США в борьбе с Евросо- 
юзом (!!!), и все дело, конечно, за- 
кончилось серией ядерных ударов. 


Знакомые лаборатории, склады 
химических отходов и горные воен- 
ные базы. Толпы электрических на- 
секомообразных, вертолеты, ино- 
земные лазерные пушки и синие ве- 
ликаны с красными лампочками в 
носу. Атмосфера оригинальной игры 
соблюдена четко, а несколько уров- 
ней городского типа только подчер- 
кивают общее впечатление. Помимо 
новых уровней (общим количеством 
29 штук!), разработчики не поскупи- 
лись на новые модели монстров и 
оружия, несколько десятков мега- 
байт озвучки и даже собственный 
саундтрек. Дизайн карт не хуже, а 
местами даже лучше, чем в ориги- 
нале. Большое количество мастер- 
ски срежиссированных скриптовых 
сценок, огромные движущиеся ме- 
ханизмы, сложные лазерные систе- 
мы и множество интересных дизай- 
нерских находок! 

Всем поклонникам приключений 
капрала Шеппарда и На!-Ше реко- 
мендуется. 


Неай оГЕМИ. 

Бр://сНу17 -гу/ПИпдех_а.5 т! — 
92.9 МЫ 

В "Учебном курсе" нас ждет неболь- 
шое задание по зачистке вьетнам- 
ской деревушки. (Распространяться 
не буду, посмотрите сами. Вас ждет 
сюрприз.) Действие происходит во 
время Вьетнамской войны. Мы иг- 
раем за сопдафона по имени Перси 
Фримен. 


Новые модели и текстуры придали 
известным уже эпизодам совершен- 
но новый колорит, так что у нас не 
остается сомнения в том, что мы 
именно во Вьетнаме, а не в окрест- 
ностях ЕНаск Меза. Кроме военной 
базы и сельской местности, вас ждут 
еще три эпизода-локации: город, пе- 
редовая и джунгли. 

Это один из лучших модов На|- 
Ш. 


тете. 
ВИруЛммлм.Ва!-Ие.пу/?тодз/тейпе/ 
Ятешпе.Иит! — 9.12 МЫ 

Ученые Васк Меза открыли способ 
перемещения во времени, затем 
снюхались с фашистами. В итоге в 
Белом доме правит фюрер. Во вре- 
мя игры вам придется в качестве 
секретного агента посетить Древ- 
нюю Грецию, Древний Египет и 19- 
й век. 


К недостаткам мода можно отнес- 
ти отсутствие новых моделей. 


Птете 11 {себ ЕайН. 

И фу/Лллм.ПаН+Ме_.п/?тов®Аятенте/ 
{тейпе.нит! — 22 МЬ 

Развитие сюжета первой части 
Титейпе. После уничтожения бомбы 
и фашистов вы получаете задание 
от "человека с дипломатом" — по- 
мешать фашистам, проникшим в па- 
раллельный мир при помощи техно- 
логии Ксена, устроить тотальный ге- 
НОЦИД. 

Отличный дизайн индустриальных 
карт. Перерисован скин эсесовца. 
Большое внимание уделено своеоб- 
разным головоломкам. Монстров 
мало, и серьезной опасности они не 


представляют... если разумно расхо- 
довать патроны, которых тоже мало. 
Очень много интересных дизайнер- 
ских находок и нетипичных для "Хал- 
фы" моментов, вроде канатной до- 
роги. В то же время оригинальная 
атмосфера игры сохранена в идеа- 
ле. 


тете 11: Неаи оГОапе$$. 
Юйр:/Ллллми.ВаН-Ше.ги/?тод$Литете/ 
Чтете. Нат! — 40 МЫ 

До конца фашистов в предыдущей 
части изжить не удалось. Из очерел- 
ного параллельного измерения вас 
похищают. Основная задача — вы- 
браться из тюрьмы. Попав в буду- 
щее, узнаем, что нужно уничтожить 
несколько временных станций. В об- 


® 


ых” 


щем, если Родина прикажет... Когда 
вы попадете в место "вне простран- 
ства и времени", как пишется на эк- 
ране, сохранитесь и прыгните в кру- 
тящийся внизу водоворот. Увидите 
немало интересного. 

Враги те же: пехотинцы с красны- 
ми повязками штурмовиков, немно- 
го пришельцев Ксина. Карты боль- 
шие, а врагов не так уж и много, по- 
этому можно довольно долго ски- 
таться в полном одиночестве, преж- 
де чем удастся нарваться на стычку. 
Мод несколько затянут. Но хорош. 


Этан Оесоу тар раск. 
ВЕф-/Исну17 ги/Чомоад.$ г"! — 
4.18 МБ 

Дело происходит в филиале Наск 
Меза, расположенном на дне мор- 
ском. И туда добрался проклятый 
дядька с кейсом в компании роты 
спецназовцев. Отличный дизайн, 
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множество мелких деталей и инте- 
ресных архитектурных решений, не- 
линейность и неплохой сюжет ста- 
вят Этай Оесоу в один ряд с Миаеаг 
\МАмег и Титейте. 


/иббеп Мар Раск. 

ВЕр://сНу17 ги/ПИгибБеп — 2.83 МЬ 
Гиуббеп — не то чтобы полноценный 
аддон, но просто сборник очень не- 
плохих сингловых карт. 

На этот раз дело происходит в ко- 
смосе, на далекой безымянной пла- 
нете с точно такими же лаборатори- 
ями, как и в Северной Америке. Да 
и работают там точно такие же яй- 
цеголовые, и охотятся на них такие 
же спецназовцы, ну а мутанты — 
они и в космосе мутанты. 


Дизайн выдержан в стиле игры. 
Приличный баланс. С использовани- 
ем операции сейв-лоад реально 
пройти на максимальном уровне 
сложности за пару часов. На легкой 
сложности пробегается как выстав- 
ка. Запускается из консоли коман- 
дой пар гуББеп. 


АНИСВоОп. 
Пер:/Лиим/.батепамоаюг.ги/Мез/ 
аддопН.Пт! — 5.97 МЬ 

Игровой процесс начинается без 
предыстории с небольшого вступи- 
тельного скриптового ролика, кото- 
рый не дает никаких представлений 
о том, что творится вокруг, кроме 
того, что все крайне плохо. Игра на- 
чинается в кузове грузовика, кото- 
рый проваливается под землю. Бе- 
рем в грузовике рядом ломик и впе- 
ред, навстречу подвигам! 

Действие происходит в подземном 
комплексе. Игровой процесс несло- 
жен. Для новичков, которых обычно 
обижают создатели модов, — настоя- 
щий рай. Легко и непринужденно про- 
ходится за час, радует глаз замеча- 
тельным дизайном и грамотной рас- 
становкой врагов. В качестве прият- 
ного дополнения — новые модели 
оружия и озвучка для него же. Нако- 
нец-то автомат стал выглядеть солид- 
но и звучать как положено! 


Изменены некоторые модели ору- 
жия и их звуки. Новый ломик явно 
сильно потрепало жизнью, хотя са- 
мые сильные изменения претерпе- 
ли МР5 и девятимиллиметровый пи- 
столет. Дробовик же только обрел 
новое звучание, которое определен- 
но пошло ему на пользу. 


Этот мод сделан просто и со вку- 
сом. Никаких излишних сложностей, 
но при этом от игры получаешь удо- 
вольствие. 


пуазтюп. 

ВЕр:Иипуазюп.тее.В/ — 56.7 МЬ 

Вся озвучка персонажей, надписи в 
меню и надписи в настройке управ- 
ления — на французском. Это до- 
ставляет некоторые неудобства, хотя 
разобраться можно. Максимум, чего 
можно добиться от игры — англий- 
ских субтитров (пля этого в папке мо- 
да надо удалить файл еж. и пере- 
именовать файл {еж ор в1еже. 5 


если же вы лучше знакомы с немец- 
ким языком, то проделайте то же са- 
мое, только вместо {еж д.54 пере- 
именуйте {еж _дег4»\). 

В пуазюп вновь обыгрывается те- 
ма "а что было после?" Выжившие 
ученые весьма вовремя подбросили 
Фримену телепортер, с помощью ко- 
торого Гордон переместился в еще 
одну лабораторию в шестидесяти ки- 
лометрах от комплекса Еаск Меза. 
По идее, правительство не должно 
было знать об этом подземном убе- 
жище... Но не тут-то было! Не про- 
шло и пяти минут, как в гости пожа- 
ловали наши старые знакомые — 
спецназовцы, горящие все той же 
пламенной страстью — перестре- 
лять всех выживших ученых, и Гор- 
дона Фримена в первую очередь. 

Вас ждут в общей сложности 44 
карты. 16 видов оружия, из которых 
12 новых (инфракрасная винтовка, 
огнемет, снайперская винтовка и 
т.д.). 2 новых типа врагов из челове- 
ческой расы (ракетчик и снайпер) и 
2 вида новых пришельцев. Улучшен- 
ная система повреждений противни- 
ка для повышения реализма. Совер- 
шенно новый защитный комбинезон 
с управлением повреждений, кол- 
лекцией батарей и медицинских ап- 
течек. Плюс к этому — новые звуки 
оружия и новая, отличная музыка. 
Эта модификация — одна из самых 
ярких, созданных для Най-Ше. 


НаН-Оиаке: Атеп. 
ИНруЛимиилу.ПаНаиаКе.сот — 34.8 МЬ 
Очень странный мод: черно-белая 
гамма, редкие вкрапления зеленого 
и красного (в основном это цвет ука- 
зателя и вашей крови), сплошные 
загадки. Больше похож на квест. Для 
того чтобы начать игру, нужно на 
встроенной в пол клавиатуре высве- 
тить слово "ЗАМ @". И сделать 
это совсем непросто. Дальше — 
больше. Если вы уверены в том, что 
жизнь имеет смысл, то вы большой 
оптимист. Постоянный выбор — 
жить дальше или умереть. А умереть 
очень просто. Достаточно оступить- 
ся или не вовремя среагировать. 
Плюс завораживающая музыка, 
плюс эффект стробоскопа, от кото- 
рого рябит в глазах. Не покидает 
ощущение; что авторы перекурили 
травки или перебрали кислоты. Не- 
редко после сложной миссии вам 
предлагают вернуться в папку с иг- 
рой и посмотреть, что находится в 
файле за номером ХХХ. В общем, на 
протяжении 30 карт над вами посто- 
янно издеваются, комментируя при 
этом с изрядной долей "черного" 
юмора ваши тщетные попытки про- 
рваться через тернии сюжета. 

Для полноты ощущений желатель- 
но проходить в темноте и в наушни- 
ках. Постоянный выброс адренали- 
на в кровь обеспечен (МапНипе от- 
дыхает). Можно рекомендовать 
лишь любителям Джимми Моррисо- 
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на и маркиза Де Сада. Желаю вам 
пройти его до конца. Я не смог... 


Мазег Змюг0. 

НруИтазегзмюго.вадгип.пе/ —53.6 МЬ 
Этот мод нельзя не отметить, по- 
скольку РПГ на движке НаН-Ше — 
это уникальное явление. Игра зато- 
чена под мультиплеер, но есть и 
сингл. К достоинствам игры относит- 
ся выполнение массы всевозмож- 
ных действий, под которые биндится 
чуть ли не половина клавиатуры. 
Особенно порадовала система вза- 
имодействия игрока с окружающими 
его МРС. Она практически полно- 


стью повторяет подобную систему 
из Уйта Опйпе, то есть МРС реаги- 
руют на определенные слова. Более 
сложные взаимодействия (покупка, 
продажа, найм) построены на ис- 
пользовании УС и его менюше 

(как это сделано в Соитег-З#ке). 


Веб Аей Храпйоп. 
5&р:/рсдатез.аНпеги/йез/затора/ 
Нга_иод.тз! — 71 МЬ 
Вемо-версия будущего мода. Реко- 
мендуемые требования для этого мо- 
да вполне сопоставимы с требовани- 
ями НаН-Ше 2 и Ооом 3 (хороший 
способ протестировать свой комп). 

Горы оружия. И все — новое, не 
считая только ломика. Пока еще жи- 
вые противники представлены чер- 
ными десантниками в противогазах и 
ниндзя. Начинается игра в клинике 
научного комплекса. Все вокруг 
взрывается, рушится и хочется ско- 
рее сдепать оттуда ноги. Для начала 
придется прыгать между горизонталь- 
ными лазерными лучами, чего в дру- 
гих модах еще не встречалось. Потом 
нужно нейтрализовать подобные лу- 
чи, разбив провод на стене, и т.п. 


По сюжету вначале мы идем по 
комплексу, захваченному военными, 
в один момент выходим на поверх- 
ность, в сибирскую снежную ночь, по- 
том снова идем по комплексу, чтобы 
в конечном счете отправиться в Хеп. 
В ире много новых звуков (шагов, 
открытия дверей и прочего). Инте- 
ресный “оптический эффект” вызы- 
вает использование водки. Главный 
недостаток (достоинство?) — сверх- 
высокие системные требования. 


5рнае! 1. 

ИЕр:/сйу17 ги ркае! — 7.9 МЬ 
Самое интересное в этом дополнении 
— Головоломки с нестандартными ре- 
шениями, а также приятная слуху рус- 
ская речь в скриптовых сценах. 


5риае! 2. 

Ю@р://сЙу1 7 -ги/домупюаа. ит НН р!- 
{а/2 — 19.45 МЬ 

Огромное продолжение мода 
15рнае!. Приключения ученого с за- 


.бавным именем Равиль Юнисович 


продолжаются. В скриптовых сценах 
все говорят по-русски. 


РгоЁ, ФадпозНс @ тэИр.тптзк.Бу 
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ПРИСТАВКИ 


На 2004 


Платформа: 
РСО/РауЗайоп/Рауайоп 
2/ХЬох/СатеСиБе/СВА 
Жанр: футбольный симулятор 
Разработчик: ЕА Зроп5 
Издатель: Етестопс Ап5. 


`Вот уже который год в жанре фут- 

больных симуляторов заслужен- 
ную пальму первенства удержива- 
ет пресловутая Несгопюе Ап$, а 
точнее — ее подразделение ЕА 
Зрой$, занимающееся исключи- 
тельно производством виртуаль- 
ных воплощений популярных спор- 
тивных игр. Из года в год мы полу- 
чаем новую часть МВА, Ра или 
МНЕ. Ейа 2004, вышедшую в конце 
прошлого года на ПК и нескольких 
приставках (включая первую 
Рау вавоп), можно по праву счи- 
тать лучшим футбольным симуля- 
тором на сегоднящний день. 


В общих чертах 

Игра порадовала. Все достоинства 
предщественниц — отличные графи- 
ческая и звуковая части — остались 
на месте. К этому следует добавить 
великолепную атмосферу и реалис- 
тичность, плюс широкий выбор ста- 
"ионов, соревнований и команд — 
Жак клубных, так и сборных. 

Соревнований в игре несколько 
видов: от обычного товарищеского 
матча и сезонных игр до мирового 
кубка. Для любителей оттачивать 
мастерство в спокойной обстановке 
предлагается режим тренировки, 
где можно поупражняться в переда- 
че паса, ударе по воротам и подаче 
угловых. 

Как и всегда, для особо искушен- 
ных игроков есть ряд настроек: вре- 
мя тайма, погода, сложность (при иг- 
ре с компьютером) и многое другое. 
Впрочем, все это мы уже видели (и 


батеСиве за 40 евро! 

Дагда, это не слухи и не розыгрыш. 
Только для этого вам придется от- 
правиться в Англию и приобрести 
консоль от Митепдо в одном из ма- 
газинов торговой сети пех — там 
приставка отпускается по цене 
39.99 евро. К слову, сама Митепао 
не имеет никакого отношения к сни- 
жению цены на @С, официальная 
цена на "Кубик" в Англии по-прежне- 
му составляет 79.99 евро. 


Та!ез о Зутриота на золоте 
Компания Матсо сообщила об от- 
правке на золото европейской СС- 
версии РПГ Таез$ ог Зутрпопа, ко- 
торая вышла в Японии окопо года 
назад. Теперь у всех европейских 
поклонников консольных ролевок 
есть шанс поиграть в эту замеча- 
тельную игру. Таез о Зутрпота по- 
явится на прилавках магазинов 13 
июля 2004 года. 


2.500,000 копий Онуег 3 


Дабы удовлетворить потребитель- 
ский спрос, компанией Аал было вы- 


не раз) в предыдущих частях, теперь 
же поговорим о новых плюшках, за- 
ботливо приготовленных разработ- 
чиками из ЕА. 


Что новенького 

Первое, наиболее интересное ново- 
введение приставочных версий Ейа 
2004 — возможность игры по Интер- 
нету. И если для владельцев ПК это 
не новость, то теперь и обладатели 
Р$ 2 могут попробовать свои силы 
владения виртуальным мячом против 
оппонентов по всему миру. Версия 
для РауЗавюп 2 поддерживает игру 
через сервера Нестопс Апз. В других 
консольных версиях Рйа 2004 этой 
возможности нет, однако в следую- 
щей части, релиз которой намечен на 
осень, игру через Интернет будет под- 
держивать также и ХБох-версия. Иг- 


пущено 2.500.000 копий экшена 
Пиуег 3 для Рау авол 2 и ХБох. Игра 
появилась в продаже 21 июня на тер- 
ритории США и 22 июня — в Европе. 
Всем РС-шникам, случайно загля- 
нувшим в консольный раздел нашего 
издания, сообщаю, что ПК-версия иг- 
ры планируется чуть позже в этом го- 
ду. Так что нужно набраться немного 
терпения и подождать. 


Сойп МеВае Вау 2005 

на №-баде 

Компания Содетазегз сообщила о 
намерениях выпустить следующую 
часть известной гонки Сойп МсВае 
Вайу на №-Саде. Разработкой М№С- 
версии займется студия Феамо5 
ЗО. Нам раздают традиционные обе- 
щания о широком выборе трасс и 
машин, обилии игровых режимов и 
продвинутой графике (поверим на 
слово; кстати, недавно я опробовал 
на №-Саде первый Тот Ндег — 
графика там была не хуже, чем в 


_РЭХ-версии). Кроме режима оди- 


ночной игры, обещают мультиплеер 
посредством интернет-службы №М- 


рать можно будет через Хрох Име, он- 
лайновую службу Мегозой. 

Вторая интересная фича Р#а 2004: 
ребята из ЕА решили совместить две 
игры — Рйа.2004 и футбольную стра- 
тегию То СБ Мападег 2004. Вы 
можете создать команду, купить луч- 
ших игроков, а затем выбрать специ- 
альную опцию оофай Физюп и сохра- 
нить свои достижения на карту памя- 
ти. Затем вставляем диск с Рйа, вы- 
бираем ту же опцию и загружаем иг- 
ру. Результаты матча можно запи- 
сать на карту памяти, а затем от- 
крыть их в То! Суб Мападег. Ори- 
гинально, не правда ли? 

Остальной ряд нововведений кос- 
нулся непосредственно процесса иг- 
ры: теперь вы запросто можете уп- 
равлять сразу двумя футбопистами. 
Предположим, вы атакуете ворота 
команды-соперника, защитники уже 
практически перехватили мяч и вы, 
чтобы им не завладела другая ко- 
манда, пасуете другому игроку. Вся 
фишка заключается в том, что вы 
можете выбрать ближайшего футбо- 
листа и подвести его на нужную по- 
зицию с помощью правого рычажка 
на аналоговом джойстике. Кто знает 
— может, сложится удачный мо- 
мент, и вы запросто проведете мяч 
в ворота... 


уз Фю 


ЕНа 2004 — достойное продолжение 
лучшей серии футбольных симулято- 
ров. Играем и ждем Ейа 2005. 


Андрей Егоров 
едогоу@ датеапа.ти 


Саде Агепа. Релиз намечен на чет- 
вертый квартал 2004 года. 


Ое дат 2 о те 


Как сообщает авторитетный сайт 
Ююп.сот, в экшене Бе! Чат 2 разра- 
ботчики не планируют режима сете- 
вой игры. Релиз проекта запланиро- 
ван на осень текущего года на 
Рауайоп 2, ХБох и батеСибе. В ку- 
бовской версии сетевая игра не пла- 
нировалась изначально, но теперь и 
обладатели приставок от Зопу и 
Мсгозой не получат мультиплеера. 


Фанатам Зее! Рощег 
Компания Сарсот выпустила спе- 
циальный джойстик для Рауавоп 
2, на котором будут изображены 
персонажи знаменитого файтинга 
Энее! ЕаМег. Приурочено сие собы- 
тие к выходу коллекционного изда- 
ния Энее Нощег АппАегзагу 
СоНесйоп. Джойстики, как и само из- 
дание, поступят в продажу 16 авгус- 
та 2004 года. 


Андрей Егоров 


® Ставшей своеобразной визитной 
карточкой Сарсоп ужастиковой се- 
рии Это Сия 1 июня исполнилось 5 
лет. Приуроченная к этому знамена- 
тельному событию специальная ре- 
дакция будет включать не только 
Р$- и Р52-версии игры, но и РУВ с 
различными бонусами: интервью, 
рассказами о создании серии и т.д. 


® Компания Митепдо не так давно 
похвасталась объемами продаж "са- 
мых-самых" своих тайтлов. Цифры 
действительно впечатляют: суммар- 
ные продажи игр сериала Зирег 
Майо составили 174 (!!) миллиона 
копий, Рокетоп — 91 миллион, 
Бопкеу Копд — 43 миллиона и 
1едепа о! Рева — 42 миллиона... По 
сравнению с этими "гигантами", 30 с 
лишним миллионов проданных ко- 
пий СТА выглядят ну очень смешно. 


® Здаге-Епёх теряет людей: недавно 
из консольного гиганта ушло 23 раз- 
работчика, принимавших участие в 
разработке Рпа! Ратазу Х, Заг 
Осеап и Огадоп Муатог. Они основа- 
ли собственную компанию и приня- 
лись за производство игр (в частно- 
сти, необъявленной эксклюзивной 
ВРС) для ХБох. 


® Еесгопс Ап$ приобрела права на 
издание четвертой игры про 
Обомопа от Оаомюиа шппабщат$ под 
кодовым названием Запдег. Глав- 


- ный герой нового проекта — зверь 
Экаподег, типичный наемник, “охот-- 


ник за головами”, выполняющий 
опасные задания на задворках 
Овомюна-а. В отличие от предыду- 
щих серий, игра будет значительно 
более близка к чистому экшену. 


® Вага Епецаюмтеге в очередной 
раз перенесла сроки выхода футури- 
стического ТР$ в известной игровой 
вселенной агсгай — агсгай: 
СНоз- Мже Мотайте, президент 
ВЁ;гага, сообщил, что для соответст- 
вия высоким стандартам компании 
игру необходимо доработать, и в 
2004-м она не выйдет. Кроме того, 
соавтор $С: СПо$Ь компания 
Мис боНмаге, по необъявленным 
причинам переключилась на другой 
проект, поэтому Вйтгага будет рас- 
хлебываться со своим детищем в 
одиночку. 


® Уа№е подтвердила факт разработ- 
ки НаИЕ 2 для ХБох. Несмотря на 
планируемые изменения, графичес- 
кий движок и сюжет не должны ра- 
дикально преобразиться. Дата выпу- 
ска пока неизвестна (и завязана на 
выход Наю 2), но очень вероятно, 
что НЁЕ-2 появится на ХБох уже спе- 
дующей весной. 


© ВМ, Зопу и ТозЙба заняты разра- 
боткой уникального микропроцессо- 
ра Сей, на котором будет базировать- 
ся Рвузавоп 3. Судя по всему, мас- 
совое производство чипов начнется 
в 2006-м году, а сама Раузайоп, по- 
хоже, появится лишь в 2007-м. 


® Мсгозой обещает выпустить 
ХБох2 к рождеству 2005-го года. По- 
говаривают, что приставка будет ра- 
ботать на трехъядерном 3.5 СН? чи- 
пе 1ВМ Роме!ГРС, графикой займет- 
ся 500 Мнх СРИ от АТ, делящий с 
основным процессором 256МВ па- 
мяти. Кроме пересудов вокруг “на- 
чинки", ходят упорные слухи об от- 
сутствии обратной совместимости с 
ХБбох — что, разумеется, не слиш- 
ком радует игроков. 


Николай "Мскку" Щетько 


Предположительные варианты 
внешнего вида ХБох 2 


КОМПЬЮДЕВОВ 


САМЫЕ ДОСТУПНЫЕ ЦЕНЫ В ГОРОДЕ 
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2 ГОДА ГАРАНТИИ 
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Убить Билла. 


Название в оригинале: КИ ВИЙ, уо!.2 

Жанр: боевик 

Режиссер: Квентин Тарантино 

В ролях: Ума Турман (Беатрикс Киддо), Дэвид 
Кэррэдайн (Билл), Майкл Мэдсен (Бадд), Дэ- 
рил Ханна (Эпль Драйвер), Чиа Ху Лю (Пай 
Мэй), Перла Харни-Жардан (Би-Би} 

Копия: ОУр 

Озвучка: русская/английская 
Продолжительность: 136 минут 


За год до второй части все "секреты" уже 
были раскрыты на многочисленных пресс- 
конференциях. Сюжет якобы известен и ни- 
чего нового зрителю не принесет: Билла та- 
ки убьют, и зритель давно приготовился к 
этому. А потому заключительная часть ди- 
логии смотрится одним сплошным сюрпри- 
зом, от начала и до конца — Тарантино до- 
казал славу культового режиссера и перво- 
го обманщика в Голливуде. 


Кто ждал вестерн и повторения резни из пер- 
вой части? Эти люди просто теряются после 
фильма: праведное "а г-д-е-е-е?" вырывается 
из глоток сотен обиженных. Тарантино же, ра- 
достно улыбаясь перед обманутой публикой, 
спокойно указывает на основное место дейст- 
вия второй части — Эль-Пасо, и на пару саму- 
райских мечей-близнецов. Нет, сам сюжет с 
историей мести Умы Турман за кровавую ба- 
ню в церкви остался неприкосновенным — 
претерпела изменения завязка сюжета и сти- 
листика повествования. Если первая часть — 


Хеллбой 


Название в оригинале: Неоу 

Жанр: комикс-боевик 

Режиссер: Гильермо Дель Торро 

В ролях: Рон Перлман, Сэльма Блэр, Джеффри 
Тэмбор 

Копия; экранка 


Прополжительность: 113 минут 
Озвучка: синхронный дублированный перевод. 


Вот и еще одна экранизация комикса, на 
сей раз без именитого режиссера и супер- 
звезд. . 


Вторая мировая. Гитлер, одержимый жаждой 
власти, вступает в союз с темными силами. 
Цель — открыть портал в иное измерение, да- 
бы принести на землю хаос и разрушение. В 
роли товарищей, ответственных за приход но- 
вого порядка, выступают ощипанный, не слиш- 
ком живой офицер 5$ и господин Григорий 
Распутин собственной персоной. И удалось бы 
им провернуть свое черное дело, не окажись 
в нужное время в нужном месте отряда бра- 
вых американских солдат (куда ж без них) под 
руководством чудаковатого профессора. Пар- 
ни рушат на корню все планы злодеев. Портал 
закрывается, но прежде в наш мир успевает 
проникнуть странное существо — младенец 
ярко-красного цвета, с рожками и хвостиком. 


Название в оригинале: У/асоте ю Моозерой 
Жанр: Комедия 

Режиссер: Дональд Петри 

В ролях; Джин Хэкман, Рэй Романо, Мора 
Тирни, Марша Гэй Харден, Кристиан Баран- 
ски, Рип Торн 

Копия: ОУО 

Озвучка: русский/английский 
Продолжительность: 110 минут 


Богатым можешь ты не быть, но избирать и из- 
бираться — должен. Современные аналитики 
отмечают устойчивое снижение интереса к 
политике в целом и возрастающий интерес к 
приватной жизни самих политиков. Малень- 
кий, но достойный своего имени городок вне- 
запно, в рамках прощального визита по стра- 
не, посещает бывший президент США. Мало 
того, это еще и самый популярный президент 
за всю историю американской независимос- 
ти, позволивший себе на высоком посту даже 
такую вольность как развод с женой, с которой 
прожил в браке 25 лет. Кто бы мог подумать, 
что накануне его приезда умрет мэр этого го- 
родка и жители, пользуясь случаем, выдвинут 
экс-президента на освободившийся пост?! 
Президент, наперекор желаниям своих со- 
ветников и помощников, соглашается провес- 
ти последнюю политическую гонку в своей 
жизни. Кроме того, его пребывание в Музпор- 
те позволит приударить за хорошенькой изби- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Часть 2 


ода битве и резне, то вторая напоминает раз- 
борки "Криминального чтива" с переменным 
философствованием на темы любви, смысла 
жизни и смерти. Причем рассуждения эти не- 
уловимо превращаются в степенное, растяну- 
тое во времени художественное оправдание 
всего, что уже видел зритель на экране. Пер- 
сонажи окунаются в прошлое, в котором они 
обращают внимание на чужие оговорки и соб- 
ственные ошибки. 

Переходы от спокойных диалогов, в которых 
сквозит подражание самурайским беседам, к 
моментальной развязке сюжета заставляют 
зрителя нервничать и перекручивать диск на- 
зад, дабы понять — зачем два мило беседую- 
щих товарища стремятся лишить себя удоволь- 
ствия созерцать друг друга. Затянутые сцены, 


Да нет, ну какой там дьяволенок, что вы! Про- 
фессор искренне верит в незапятнанность 
девственного сознания и берется воспитывать 
этого мальца. 

Наши дни. Спустя 60 лет профессор стано- 
вится глубоким стариком, а малец — самым 
что ни на есть Хеллбоем — двухметровым 
здоровяком, творящим добро направо и нале- 
во. Оба состоят в специальной службе прези- 
дента по решению паранормальных проблем и 
довольно успешно борются с порождениями 
тьмы. В общем, депо охотников за приведени- 
ями процветает. По крайней мере, до тех пор, 
пока не начинают пробуждаться силы, недоби- 
тые во вторую мировую... 

Мне понравилось. Практически все понра- 
вилось. Комикс-герой должен быть именно та- 
ким — мрачно-язвительным здоровяком, ку- 
рящим сигары, ведущим нездоровый образ 
жизни, умеющим удачно сквернословить. А 
вовсе не бледноватым (с точки зрения колори- 
та) Сорвиголовой. То, как он отправляет в 
иные миры всяких демонов, не забывая каж- 
дую минуту отпускать черные шуточки, за- 
ставляет проникнуться к Хеллбою симпатией. 

Конечно, не обошлось и без мелких пакос- 
тей. Во-первых: ну сколько можно терзать об- 
раз Распутина? Его еще в "Анастасии" выстав- 
ляли в дурном свете. У нас что, других извест- 


вать в Музп 


рательницей. Но соревнование без противни- 
ка — это не соревнование, и один из жителей 
случайно включается в гонку за титул мэра, 
оспаривая в ходе предвыборной борьбы не 
только право занимать столь ответственный 
пост, но и право на свою любовь, которая ждет 
от него отнюдь не предвыборных обещаний. 

Маленький городок превращается в поли- 
тическую арену, за поединком на которой на- 
бпюдает уже вся Америка. На стороне экс- 
президента — опыт ведения политических 
баталий и профессиональная команда пиар- 
щиков и политтехнологов. На стороне же 
"простого среднего американца" — знание 
местных проблем, уверенность в своих силах 
и надежды некоторых местных избирателей. 
Каков будет исход этой борьбы? Кто станет 
победителем? Политический тяжеловес или 
новичок, все достижения которого — победа 
на конкурсе поедателей пирогов? Прессинг и 
черный пиар для молодого сантехника от- 
нюдь не помеха, так как в своей работе он 
видел и то и другое. Бывшему президенту по- 
сле успешной политической карьеры проиг- 
рывать вообще нельзя никак: пострадает его 
рейтинг — пострадает рейтинг его партии, а 
значит сократится спонсорская помощь, про- 
щай тогда достойная президента пенсия. 
Пост мэра становится высшей наградой для 
двоих соперников, победитель же неизвестен 
до конца фильма. 


привлекательное переиначивание сюжета и 
невнятность происходящего заставят еще не 
раз пересмотреть обе части, находя каждый 
раз новый, ранее спрятанный смысл каждого 
художественного приема. 

Фирменный тарантиновский стиль, за кото- 
рый его кто только не ругал, на поверку оказы- 
вается лишь инструментом, который в руках 
мастера ни разу не сфальшивит и ни разу не 
даст повториться. Второй "Килл Билл” вышел 
именно таким — стройным отражением всей 
истории кинематографа в невероятном зерка- 
ле Тарантино, который в очередной раз воз- 
вращает все долги миру кино и тут же начина- 
ет их коллекционировать по новой. 
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ных личностей нет? Можно же было пофанта- 
зировать: Иван Грозный — некромант, убива- 
ющий своего сына с целью поднятия мертвя- 
ка, ипи Сусанин — проводник в адские пена- 
ты. А ведь есть еще и Емельян Пугачев... Вот 
что значит раскрутка фамилии! Ну и концовка, 
если быть откровенным, получилась слегка 
натянутой и спабомотивированной. Про ак- 
терскую игру в комикс-фильмах говорить во- 
обще не принято, поэтому и я не буду. 
Некоторую аляповатость сюжета (что, в прин- 
ципе, характерно для всех экранизаций комик- 
сов) немного скрашивает мрачноватый юмор и 
дьявольски харизматичный главгерой. 


Нопсоазег, Нюбсоа ег @ И 1.ги 


Посмотрите. фильм — и вас приятно удивит 
результат этих выборов. Легкое подтрунивание 
над избирательной системой США, неожидан- 
ные повороты сюжета и непоколебимая вера в 
торжество закона и справедливости должны по- 
радовать соскучившегося по "умным" комедиям 
зрителя. Для статистики добавим, что О\УО-вер- 
сия фильма обладает безупречным многоголо- 
сым переводом, стандартным набором ПоБу 
5.1 и вариантами просмотра РАЦМТЗС. 
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Послезавтра 


Название в оригинале; Дау айег ютогои 
Жанр: катастрофадрама . 
Режиссер: Роланд Эммерих ("День независи- 
мости") 

В ролях: Деннис Куэйд, Джейк Гилленхаал, 
Эмми Россум, Сила Уорд, Эрджей Смит, Тэм- 
лин Томита, Остин Николс 

Копия: экранка 

Озвучка: русская 

Продолжительность: 125 минут 


Завтра может и не наступить, 
но послезавтра обязательно наступит, 
главное — пережить следующий день. 


Очевидно неподписанный Киотский протокол 
(о нормах выброса вредных веществ для каж- 
дого государства) и постоянно изменяющаяся 
погода подтолкнули режиссера Роланда Эмме- 
риха на создание фильма-катастрофы, где че- 
повечеству грозит новый ледниковый период, 
вызванный глобальным потеплением. Любой 
недоверчивый зритель скептически спросит: 
"Как потепление может вызвать похолодание?" 
Оказывается, эта взаимосвязь закономерна. 
Теплое течение Гольфстрим, омывающее бере- 
га большинства промышленных центров Евро- 
пы и Северной Америки, почти полностью со- 
стоит из пресной воды от тающих ледников Арк- 
тики. Кроме того, течение серьезно влияет на 
атмосферные изменения и климат нашей пла- 
неты. Ускоренное таяние ледников, вызванное 
активной промышленной деятельностью чело- 
века, увеличивает количество пресной воды в 
Гольфстриме. А это, теоретически, может при- 
вести к изменению течения и, соответственно, 
кардинально изменить климат Земли на бли- 
жайшие пару тысяч лет. 

Данную теорию активно защищает на науч 
ной конференции, посвященной вопросам 
глобального потепления, ученый и полярный 
исследователь Джек Холл (Дэннис Куэйд) — 
один из главных героев фильма. Кроме того, 
разработанная им компьютерная модель пол- 
ностью доказывает теорию на примере преж- 
них ледниковых периодов и позволяет пред- 
сказать следующий где-то через сотню-дру- 
гую лет. Естественно, находятся те, кто не 
принимает подобные прогнозы всерьез. Од- 
нако уже через несколько недель после кон- 
ференции прогнозы ученого начинают сбы- 
ваться. Срочно сделанные расчеты на основе 
данных метеорологических служб показыва- 
ют вероятность прихода ледникового периода 
через 6 или 8 недель, позже результаты еще 
раз пересматриваются — и прогноз становит- 
ся еще более устрашающим: Северному полу- 
шарию в течение 3-х дней придет конец. Бо- 
лее того, единственный сын ученого-полярни- 
ка оказался в уже затопленном дождями и 
приливом замерзающем Нью-Йорке. Естест- 
венно (полярник — они в Америке полярник), 
отец отправляется на помощь сыну, которому 
без специального арктического снаряжения 
не выжить. 

Бури и смерчи. разрушающие Лос-Андже- 
лес, гигантские цунами, затапливающие Ман- 
хэттен, замерзающий Вашингтон и тысячи бе- 
женцев-американцев, нелегально переходя- 
щих мексиканскую границу, — это только пре- 
людия того кошмара, который разворачивает- 
ся перед зрителями. Сцены, достойные по 
размаху "Армагеддона", непрекращающийся 
прессинг на зрителя создают невероятные по 
остроте ощущения. А сюжет, как в любом 
фильме жанра "катастрофа", скорее служит 
фоном для разворачивающегося апокалипси- 
са. 

Резюме. Сделанный по всем канонам жан- 
ра, актуальный, масштабный фильм-катастро- 


фа. 
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ПЫЛЬНЫЕ ПОЛК 


Зерепга Соге: 1ебасу о! Ие Спеа 


Забытая дорога 


Сайт игры: ЮНр/Имуии.уаКупе$и- 
Ч0$.сот 

Жанр: УНР 

Разработчик:  Уакупе — Здо$ 
(ИНр/Имили. укупеиа05.сот) 
Издатель: Мопойн  Ргодисйоп$ 
(пир/ИмииИВ.сот/Поте.азр) 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 

Похожие игры: Ета! ЕРатазу 7-8, 
Вгеай оЁ Ее 4, Сгапоа 2 
Минимальные системные требова- 
ния:Р 166, 32 МВ НАМ, 100 МВ НОР 
Нее Зрасе (настоятельно рекомен- 
дуется скачать патч 1.2 с сайта раз- 
работчиков) 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: Р 200, 32 МЬ Ват, 700 МВ 
НОР Егее Зрасе 

Официальная дата релиза: ноябрь 
2000 года 

Издатель у нас (выпущена полная 
английская версия): 1С/5поиБай 
/чегасйие 

Русский сайт: ВИр//Имили.зпоифай.г/ 
зерета 

Официальная дата релиза у нас: 9 
марта 2000 года 


Страшно попасть в "пыльные пол- 
ки" спустя четыре года после ре- 
лиза. Если вы о Зерета Соге ни- 
чего не слышали, запомните: вы 
-че одиноки. Рекламы не было, в 
‹‘Эмечать отправляли под грифом "не 
вскрывать — убьет!". Тиражирова- 
ли подпольно. По магазинам раз- 
возили в ночное время. Потом бы- 
ли мегабайты критики, сотни недо- 
вольных, обвинения в некомпе- 
тентности игропроцесса. Совер- 
шенно, между прочим, беспочвен- 
ные. Качество некоторых игр оп- 
ределяет время, и рецензенты с 
этим сделать что-либо не в силах. 


Перспектив — нет 
Зермета Соге — первый проект 
\УакКупе Зи4юз. Второй и, видимо, 
последний — симулятор человека-с- 
крыльями — ЗегарЫт. На этом их 
творчество закончилось. Официаль- 
ный сайт последнюю новость датиру- 
ет 2002-м годом, а вместо привычной 
закладки "датез" для осмотра предо- 
ставляет лишь "Зерета Соге". Право 
слово, жалко, что в МопоШН продол- 
хузние посчитали бесперспективным. 
ейчас было бы, кстати, самое вре- 
мя разродиться сиквелом: огляни- 
тесь на анонсы ВРС, которые долж- 
ны заявить о себе МРО-чартам уже в 
этом году. Если все обещаемые к 
четвертому кварталу опоздают (ве- 
роятность чего непростительно вели- 
ка), кроме Тпе Рай: Газ! Вауз о! ба, 
не к чему будет и курсор приложить. 
Возможно, отведенная жанру номи- 
нация в обязательной раздаче ВР-ос- 
каров останется без своего фавори- 
та. Не хотелось бы доносить до вас 
извещение подобного рода. Вы уже, 
наверное, просматривали отчеты о 
релизах за прошедшие годы. Если 


ЦЕТСКИЙ ОК 
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классика успела приесться, обратите 
внимание на поминаемую сегодня. 


Родной язык 

Зерета Соге — это одна из немно- 
гих УВРС, которая смогла пробиться 
в мир ПК. Не порт, но параллельная 
разработка. Главная радость — уп- 
равление, основанное на умении об- 
ращаться с хвостатой подругой. Это 
не аутотренинг по избиению клавиа- 
туры, которым мы промышляли во 
время прохождения Сгап@а 2. 
Здесь все преисполнено исключи- 
тельной ПК-эстетики. Разговарива- 
ют на чистом английском и всегда 
строго по делу, которое важно для 
развития сюжета. Никаких военно- 
полевых романов в процессе про- 
хождения вы не встретите. Причем 
сюжет поставлен во главе стола (о 
нем ниже). 

Визуально? Да, спрайтовые казе- 
маты. Да, деревянные фигурки пер- 
сонажей со скупым набором анима- 
ций и абсолютно не интерактивные 
локации. Эстетам разных мировоз- 
зрений они казались недостаточны- 
ми еще в 2000. Сейчас же людям, 
пережившим трехмерную револю- 
цию, все двухмерье рубежа веков — 
едино, а, следовательно, с графикой 
можно смириться. 

Сам процесс, конечно, линеен. По- 
бочных квестов нет вовсе, но водово- 
рот сюжетных полностью компенси- 
рует это. Передвижение осуществля- 
ется по глобальной карте, которая не 
позволяет себе таких фантасмаго- 
рий, как "случайные встречи", все по 
классическим лекалам... Говорить о 
том, что Зерета Соге — клон ФФУ, 
безусловно, можно (кинуть пару уве- 
систых аргументов в эту тему также 
не проблема). Но вот зачем?.. Проще 
сказать "соседи по палате", так как 
этот проект далеко не дитя плагиата 
и в патронташе у него не одна раз- 
рывная идея. В общем, сходство за- 
канчивается на емком “принадлеж- 
ность к жанру". Далее о составляю- 
щих в подробностях. 


Причины для закупки 

Мир здесь — не просто очередная 
зарисовка с непонятными формами 
рельефа и странными названиями. 
Игровая вселенная представлена 
ядром с шестью вращающимися во- 
круг него пластами земли (купопа- 
ми). На каждом — свои природные 
условия, люди, нравы... Между ними 
курсируют корабли, движимые веч- 
ными гостями местных зоосадов 
хелгаками. Таким образом, игра го- 
това предстать перед вами практи- 
чески всеми известными науке пей- 
зажами: посттехногненные ямы, не- 
тронутые лапой человеческого раз- 
вития джунгпи, леса с явно свихнув- 
шимися растениями. 

Живут здесь преимущественно 
люди. По соседству с ними — веч- 
ный друг любого любителя подобно- 
го времяпровождения — заверну- 
тый в больные фантазии дизайнеров 


екс И сокровища 
РСК, 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ, 


и:обращенный спрайтами опыт. За 
его истреблением вы проведете 
значительную часть всего отведен- 
ного девелоперами для игропроцес- 
са времени. 

А процесс занимателен. Бой — 
определенно не классическая 
УВРС-копирка (хотя от нее на веч- 
ной мели подобных игр грех отказы- 
ваться). Нет, основы остались. За- 
полнение индикатора готовности по- 
прежнему зависит от параметра 
"скорость", интерфейсное окно рас- 
считано на три персонажа (все ос- 
тальные предпочитают почивать в 
отдалении), а все привычные такти- 
ческие приемы на месте, но есть и 
довольно приятные ремарки. Все 
тот же индикатор имеет три деления 
на своей шкале — доступны слабый, 
нормальный и сильный удары соот- 
ветственно. Весь арсенал магичес- 
ких изысков запечатан в отнюдь не 
игральную карточную колоду. Вру- 
чив каждому персонажу по карте, 
можно проводить чудодейственные 
совместные атаки — безмерно по- 
лезно на поздних этапах. 

Ролевая система построена на 
классических параметрах (основные 
и второстепенные) и всенепремен- 
ной кукле-манекене. Разница лишь в 
том, что понятия "мана" реалии этой 
вселенной не признают. Вместо нее 
ввели "энергию ядра". Она общая для 
всех: никаких индивидуальностей — 
персонажи черпают силы из общего 
котла. Меж тем сюжет постоянно за- 
ставляет о себе вспоминать, он — 
тот мамонт, что выносит игру на ми- 
ровой уровень, он заставляет мето- 
дично разгребать препятствия из об- 
разчиков вражеского ИИ. Монстру- 
озна сценарная основа, знаете ли. 
Концепт из политических дрязг и ин- 
дивидуальных внутрикупольных про- 
блем действительно интересен. По- 
гружение осуществляется полно- 
стью. Отработка диалогов, характе- 
ров и квестов заставляет косо смот- 
реть в сторону некоторых высших со- 
словий ВРС-интеллигенции. 


Поход вслепую 

Непонятно только отсутствие так не- 
обходимых в любом деле интерфейс- 
ных окон; карты и дневника. Никаких 
заметок и синопсиса. О следующем 
действии можно догадаться только по 
разговорам и имеющимся в инвента- 
ре предметам. По-видимому, эта не- 
достаточность введена нарочно. 
Цель: привить игроку реалии мира, 
заставить его вчитываться в диалоги 
и не потакать вечно норовящему 
пройти игру самостоятельно дневни- 
ку. Нестандартные подходы горячо 
любимы пользователями — никто не 
спорит, но вот отсутствие карты это 
никак не оправдывает. Навигации — 
никакой. Игрок, что слепой котенок, 
обивает дороги локаций и сует нос в 
каждую щель. Если в Сгап а 2 ходили 
исключительно по компасу, то здесь 
— полагайтесь на интуицию. Прибо- 
ров, понимаете ли, на все проекты не 


Жанр: адвенчура 

Разработчик: АРЕМ Меаа 
Издатель: 1С 

Системные требования: И/пдои/$ 
98/МЕ/2000/ХР, Репйит® 166 МГц, 
32 МБ оперативки, видео от 1 Мб па- 
мяти, НОО 7 Мб, совместимая с 
ОлемХ 7 звуковая карта, СО-ВОМ 
8х СО-НОМ Опуе 

Количество дисков: 1 СО 

Дата выхода: 29.04.2004 
Рекомендуемый возраст: 3-7 лет 
Оценка: 7 


Ужасный злодей и пират, капитан 
ОГризек пропал в бескрайних просто- 
рах Нетихого океана и унес с собой 
карту. А на карте — путь к бесценным 
сокровищам. И только старина Рекс 
сможет найти путь к ним. Но ужас — 


: 


хватает. Получает- 
ся так: ваше испор-1' 
ченное ролевыми}. 
законами сознание, 
приведя партию к пе- 
рекрестку о трех до- 
рогах, начинает лихо- 
радочно искать пра-\% 
вильную. По умолчанию 
единственный  стопро- \ 
центно правильный ответ 
— "потрать лишние полча-\ 
са, обойди все вокруг". 

Но все-таки, несмотря на 
некую дикость оформления 
и слегка гипертрофирован- 
ный интерфейс, этот проект 
определенно достоин внима- 
ния. ВРС, к, 
нию, мало. 


АРС, ртерой было 
все. | рия.сде_ 5 

лала та о отнее_ 
остались Т@ : 
хие факты и без- 
жизненные шестер- \%’ 
ки, поставленные 1% 
обозревателями под\\ 
действием непонятно \ 
какого наркотика. Об-\ 
щественность же призна-“ 
ла. Появились фан-сайты, заня- 
лись огнем форумы и неожидан- 
ной оживленностью вспыхнули 
почтовые ящики разработчиков. 
Позже: "восьмерки" и “девятки“ 
от людей, которые прониклись иг- 
рой. Все это, правда, оказалось 
процессом внутреннего сгорания 
— денег девелоперам сия ми- 
лость не принесла. 


Бойченко"Омай"Дмитрий, 


дмай_69$@15 ги 
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Версия 1.00 богата багами, так что перед началом игры не забудьте вы- 
тянуть патчик 1.02 — ИКр:/Амимм ИП.сот/Нез/зерегта/ракпез.азр. 


корабль с главным героем попал в ко- 
раблекрушение. И для спасения нуж- 
но, прежде всего, освободиться от ве- 
ревок и попасть на пляж. Для начала 
отправим краба перекусить веревки, 
затем соорудим парус из обломков 
затонувшего корабля, веревок и гвоз- 
дей. И вот наш герой на острове. При- 
ключения начинаются. 

Вся игра — это похождения Рекса 
в поисках сокровищ. Вам придется 
разжечь костер, отловить всех гу- 
сей, сразиться с пиратами, научить- 
ся играть на бутылках и заставить 
петь кур. Ваш путь будет лежать че- 
рез храм в жерло вулкана, вас ждет 
много загадок. Возможно, вначале 
некоторые из них покажутся слиш- 
ком сложными, но не теряйтесь — в 
игре всегда найдется подсказка. 


Звук хорош. Приятные голоса, 
стилизованные, мультяшные разго- 
воры птиц и зверей — озвучка лока- 
лизаторам явно удалась. А теперь о 
грустном. В игре отсутствует описа- 
ние. И даже мне, старому компью- 
терному волку, поначалу было не- 
просто понять, чего же от меня хо- 
тят. Также обнаружено отсутствие 
любых настроек, то есть аз 6. И 
лишь минимальными системными 
требованиями можно объяснить ус- 
таревшую графику. Система сохра- 
нений отсутствует напрочь. Если вы 
не попадете на нужный камень или 
кочку, то придется начинать весь 
уровень сначала. С другой стороны, 
погибнуть в игре нельзя в принципе. 


Риго? 
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КАРМАННЫЕ ИГРЫ 


Игры для КАК 


Продолжая начатую в ВР №5`2004 
рубрику "Мобильные игры", на этот 
раз мы предлагаем обзоры игр для 
карманных компьютеров — для 
платформы РоскеЕ РС (далее про- 
сто РРС), если быть точнее. Тех, 
кто думает, что удел подобного ро- 
да платформ — игры из разряда 
"Тетрис", сразу приятно удивим: на 
КПК уже давно обитают такие РС- 
шные хиты, как Ооот, Очаке, 
Тот Ваюег (на нем мы сегодня 
остановимся подробнее), Еуег- 
Оце& и им подобные. Более того, 
платформа РРС может похвас- 
таться внушительным количеством 
оригинальных проектов, среди ко- 
торых СЙБей Соодтае (первый в 
истории КПК квест)... 


А для начала — небольшая справка 
для тех, кто не имеет никакого пред- 
ставления о том, что такое КПК. 


Что такое КПК’и зачем он нужен 
Карманный компьютер, миниатюр- 
ный компактный недоноутбук, вы 
можете лицезреть на фотографии. 
Диапазон возможностей у КПК дей- 
ствительно очень широк. Это и МР3З- 
плейер, и записная книжка, и дикто- 
фон. Плюс возможность подклю- 
чаться к Интернету, ИК-порт. Ну и, 
конечно, игры — куда же без них. 

Ко мне в руки на испытание попа- 
ла модель ТозПфа е310, которая, к 
слову, относится к классу бюджетных 
КПК. Сия штуковина имеет неболь- 
шие размеры и вес (125х80х13 мм и 
140 г.), оснащена цветным ТЕТ дис- 
плеем (320х240 точек, 65536 цветов) 
и 32 мегабайтами памяти. 32 Мб — 
это, конечно, не полигон для гейме- 
ра, но для основных приложений, па- 
ры игрушек и нескольких песен в пр3 
вполне хватает. Имеется ЗГ/УММС 
слот, так что те, кому 32 мегабайт бу- 
дет не хватать, могут прикупить до- 
полнительную Назп-ку. В роли про- 
цессора здесь выступает №! АРМ с 
частотой 206 МН2?. 

Ну, а теперь ближе к основной те- 
ме рубрики — к играм. 


М/аНаге шсогрогаед 
(1.1) 


Разработчик: Напатагк 
(НирИммии.Напатагк.сот) 
Жанр: стратегия в реальном времени 


ПомСКЕ. 


САЛО 


ДОМАШНИЕ КИНОТЕАТРЫ 


ТУ ОУ АЦОЮ МФРЕО 
нЕ в субботу) 
(кредит чек нал) 
ОЧЕНЬ ДЕНЬГИ НУЖНЫ 
лучах. щеток ск УЕ>-И ^^ И >_< 
АЛ “МОСКОВСКИЙ” РАБОТАЕТ БЕЗ ВЫХОДНЫХ 


282-13-82 


209-41-53 223-04-47 223-57-10 


МЫ ПОМОЖЕМ ВАМ [ 
ВСЕ ЧТО СВЯЗАНО © КОМПЬЮТЕРАМИ 


Медленно, но верно С&С-клоны, 
столько лет плодившиеся на люби- 
мом РС, заселяют все остальные 
платформы, в том числе и КГК. Пер- 
вый сегодняшний подопытный — из 


их числа. 

\/аНаге псогрогаеЧ — отличная 
РТС. Что сразу удивляет, так это то, 
что разработчики, прекрасно зная о 
предназначении своей игры, пред- 
приняли попытку написать стори- 
лайн. Разумеется, всяких неожидан- 
ных поворотов и здесь нет, но нали- 
чие сюжета уже радует. 

Первая миссия, как всегда, — обу- 
чающая. Здесь вы узнаете, что стро- 
ительство базы начинается с транс- 
формации машины, о предназначе- 
нии которой в самом начале можно 
было пишь догадываться; узнаете, 
что деньги (единственный добывае- 
мый ресурс в игре) собирают 
Нагуезег-ы путем шинковки чего-то 
подозрительно напоминающего капу- 
сту. После этого вы попадаете в пер- 
вую игровую миссию. Цель банальна 
— уничтожить всех. В дальнейших 
миссиях то же самое. Вперемешку с 
привычными для С&С-подобных игр 
заданиями в \!аЦаге шсогрогеа 
встречаются вылазки героя-одиноч- 
ки. Бравый солдат обладает мощной 
пушкой и способностью регенерации. 
Это, безусловно, не ново — нечто по- 
добное имело место во многих РС- 
АТ$, но здесь существенно разнооб- 
разит игровой процесс. 

Игровая кампания состоит из 14 
миссий. Кому этого покажется мало, 
могут пройти еще несколько допол- 
нительных миссий. А кому и этого 
недостаточно, могут вызвать на ду- 
эль товарища — правда. такая воз- 


= 


$. МГИК №18211 до 05.10.2005г. 


зузУЕМСОМ РАЗЕВЗ. сони 


КОМПЬЮТЕРЫ 


Ого 1600 1709- 
дннов 2000 195+ 
Аой 2400 210+ 
Сологой 1800 195+ 
реппит 1800 260+ 
Ропшени 2400 295+ 


пр-т Известий 16, павильон 62 


209-44-54 223-10-16 224-09-54 9 этаж ох 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


можность появляется только в 
\ММаНаге шпсогрогае4 у 1.2. 

Следует отметить неплохую для 
КПК графику и широкий диапазон 
настроек. Изменению поддается 
все: уровень громкости звуков (му- 
зыки в игре нет, но никто не мешает 
параллельно запустить Роске! Места. 
Рауег), яркость, уровень сложности, 
есть возможность выбора спецэф- 
фектов. 

Очень порадовал искусственный 
интеллект. Ничего выдающегося, но 
непроходимой тупости, как в некото- 
рых РС-АТЗ (не будем указывать 
пальцем), здесь нет. Ваш виртуаль- 
ный оппонент вовремя успевает ре- 
монтировать здания и регулярно 
треплет вам нервы небольшими вы- 
лазками. Признаться честно, такого 
я не ожидал... 

Оценка: 9 Игру можно смело ре- 
комендовать не только поклонникам 
РТС, но и любителям просто поиг- 
рать. На редкость качественная 
стратегия на КПК. 


МагЫе М/о9$ 


Разработчик: неизвестен 

Жанр: аркада-головоломка 

Игра очень напоминает старую иг- 
ру-лабиринт, где путем изменения 
положения баночки в пространстве 
нужно было загонять шарики на гор- 
ку. Вспомнили? Да-да, та самая 
пластмассовая баночка с горочкой, 
что лежала на прилавке супермар- 
кета "Хозтовары" и просила за себя 
неподъемную для рядового совет- 
ского школьника сумму — рубль- 


двадцать. Вы ведь понимаете, о чем 
я? Более совершенную версию этой 


}еоге 01 30 — 10ует 01 


Вот 00 


головоломки вы могли видеть в то 
время, когда самой современной 
игровой платформой была восьми- 
битная приставка. Игра тогда назы- 
валась просто Майе. Здесь почти 
то же самое. Ну разумеется, не 
нужно наклонять КПК в разные сто- 
роны — здесь управление осуще- 
ствляется при помощи клавиши- 
джойстика. Главное действующее 
лицо — шарик. Им вам предстоит 
управлять. По нажатию клавиши ша- 
рику сообщается ускорение. А игро- 
вая площадь представляет собой из- 
вилистый разноуровневый лаби- 
ринт, усыпанный разного рода пре- 
пятствиями вроде бассейнов с во- 
дой, деревьев и т.д. Ваша задача — 
собирать разбросанные по карте 
кристаллы. Поначалу весело — но 
быстро надоедает. 

Не в пример большинству, игра 
жанра Риге Мате \!ой4 может 
похвастаться неплохой графикой. 
Конечно, это нё главное, но, согпа- 
ситесь, гонять шарик по красивой 
нарисованной карте гораздо прият- 
нее, чем по серому полотну или, 
тем более, внутри пластмассовой 
баночки. 

Оценка: 7 Качественная аркада- 
головопомка. Если вас чрезмерно 
утомляет процесс  прослушива- 
ния/записывания лекции, то в каче- 
стве времяубивателя Майе \\/она$ 
вполне сгодится. 


ТотЬ Ваег 


Разработчик: ЕШО$ 1тегабе 
(Иир/Лимии, евоэйтегасйие. сот} 
Жанр: экшен от третьего лица 
Не говорите, что вы.не знаете, кто 
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Большой выбор 
‘карманных компьютеров, 
и аксессуаров! 


НРАРАЙ 
1940 


и 


р. 
Форма оплаты: 
наличные, 


безналичные, 
, КРЕДИТ. 


*, (кредит оформляется 


. за 2 часа!) 
Салон "Мега 
ул. В. Хоружей, п. 16 


тел. (017) ант 
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Предъявителю купона 
при покупке любого КПК 
а подарок =—> 
&--СР с новейшими играми ‚.-: 


такая Лара Крофт. Не говорите, что 
вы никогда не играли в ТотЬ Ваюег. 
Я все равно не поверю. Перед нами 
та же игра, но перенесенная на КПК 
со всеми вытекающими последстви- 
ЯМИ. 

Первое, что заставляет обратить 
на себя внимание, — управление. 
Поначалу кажется, что играть в ТВ 
на КПК просто невозможно. Но это 
только поначалу. Управление весь- 
ма специфическое и, скажем прямо, 
далеко не самое удобное, но при- 
выкнуть к нему — дело десяти-пят- 
надцати минут. 

Со времен выхода первой части 
Тоть Ваюег игровой процесс по по- 
нятным причинам не претерпел ни- 
каких изменений. Бегаем, прыгаем, 
плаваем, стреляем, решаем неза- 
мысловатые головоломки. Впрочем, 
это вы сами прекрасно знаете. 

Графика совершенно не измени- 
лась, но ввиду меньшего разреше- 
ния экрана игра стала смотреться 
приятнее: глаз не режут гигантские 
пиксели. Звук точно такой же, как на 
РС. 

Оценка: 7 Любимая одними и не- 
навидимая другими, Лара Крофт пе- 
ребралась на КПК. Смело рекомен- 
довать можно лишь фанатам, ос- 
тальным — по желанию. 


Вой, гоПу@рет.пе! 


Карманный компьютер и игры для 
обзора предоставлены интернет- 
магазином "Мир Техники" 
ВИру/Аммим.сЫр.5Вор.Б` 


Нитап: Сопнас& 


В директории с игрой открой- 
те любым текстовым редак- 
тором файл  "НИтапсоп- 
цтасзлиг. 

Добавьте в него две следу- 
ющие строчки: 

ЕМАВЕЕСОМЗОЕЕ 1 

ЕМАВЬЕСНЕАТФ 1 

После этого откроется ло- 
ступ к игровому меню читов 
(в игре — клавиши ЭНЕТ+ 
ЕЗС). 

Также коды можно вво- 
дить в игровой консоли, ко- 
торая открывается клави- 
шей "--" (тильда). 

Все коды чувствительны к 
регистру: 

1ОШЛОЁЕЙ — режим "бога". 

1ЮРОМ/ЕН режим 
"Меда Рогсе". 

1ОМСУМ — режим "Май 
Сип". 

1ОЕАУ — изменить гра- 
витацию. 

ЮЩЕРОМ/ — смертель- 
ные удары. 

1ЮНПАМ — "режим бок- 
сера". 

1ЮНИПТЬЕЕ — "восстано- 
вить здоровье". 

ЮЕН — "бомба". 

1ЮЗЕО — режим "замед- 
ленной съемки". 


ЭрИищег Сей: 

Рапбога Тотогом/ 
Отредактируйте конфигура- 
ционный файл ЗЭрИищегСей 


205егит, который находится 
в подкаталоге \Зричег Сей 
Рапдога ТотоггомАоЙйпе\зуз- 
Чеп\ 

Создайте в нем следую- 
щие строки: 

Е1=ОРЗАТ 

Е2=юмяые 

ЕЗ=юмлпоые 

Е4=атто 

Р5=бауедате 

Рб=зиттоп еспеюптоге- 
Чепезёскузпоскег 

Е7=зиттоп еспеоптоге- 
Чепегтпдайюйгоипа 

Е8=ЁБоаддате 

Р9=випитоп еспеюптоге- 
Чет-ейаддгепаде 

Е10=виглтоп есйе- 
юпиогефетеезнсКусатега 

Е11=$игпгпоп еспе- 
юпиогедептемегьютсат- 
ега 

Е12=5игаглоп еспе- 
юптогефепесатегацаттег 


Соответствующие резуль- 


- таты: 


Клавиша [21] — доступ к 
ОРЗАТ. 

Клавиша [Е2] — невиди- 
МОСТЬ. 
Клавиша [23] — "режим 
бога". 


Клавиша [ЁР4] — получить . 


патроны. 
Клавиша [Р5] — сохра- 
НИТЬСЯ. 
Клавиша [26] — получить 
ЗЭёску ЗпоскКег. 


Клавиша [Е7] — получить 
Вто АтРО9Воипа. 

Клавиша [28] — загрузка 
сохраненной игры. 

Клавиша [29] — получить 
Егад Сгепаде. 

Клавиша [Е10] — получить 
Эйску Сатега. 

Клавиша [Е11] — получить 
Омегзюп Сатега. ` 

Клавиша [Е12] — получить 
Сатега Залттег. 


ПиеЕ 
Оеа@у Зпадом$ 

Отменить показ заставки: 
Откройте в блокноте файл 
"деаиНп!", расположенный 
в папке "Тые! З\бузет". В 
разделе "[РСЗвайур]" заме- 
ните строчку 

"ЭномМпгоМомез=Тгие" 

на 

"ЭномМиоМоме$=Рабе". 


А5е о! Майопз: 
ТИгопе$ апд Рамо 
Нажмите [Ещей и затем вво- 

дите читы: 

гемеа! 1 — показать карту. 

пике — ядерный удар. 

ЯИБВ — закончить строи- 
тельство. 

Фе — убить все выбран- 
ные объекты. 

аде — возраст нации. 

асНеме — показать дости- 
жения. 

айу [нация] — союз с наци- 
ей. 


реасе [нация] — заклю- 
чить мирное соглашение. 

маг [нация] — война с на- 
цией. 

Че!еа! [нация] — пораже- 
ние нации. 

мгу [нация] — победа. 

69 — ? 

запабох — ? 

зае —? 


Те Сите: 
Зее о ГТА 


Введите эти коды вместо 
номера вашей лицензии 
при старте игры, и вы смо- 
жете играть за следующих 
персонажей: 

М1КЗ — десантник. 

НАМ/@ — байкер. 

ТРАМ — гангстер. 

ВООВ — проститутка (жен- 
щина). 


РНАМ — киллер. 

ММКУ — проститутка 
{мужчина). 

ВВУР — боксер. 

УЯММ — зомби. 


РАТТ — полицейский. 
РАМР — сутенер. 


МВРЕО — азиат. 
В00Х. — бездельник. 
В1С1 — босс. 


ВОЗА — партнер. 
НАНА — азиатский рабо- 
чий. 


РУг2—? 
НОАТ_МЗ — ? 
ЧА$$ —? 
ТАТЗ — ? 
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НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИТР 


0 планах на будущее 

Компания "Астрайт" любезно сообщила 
всем поклонникам настольно-печатных 
игр о своих планах на будущее (именно 
в соавторстве с этой издательской фир- 
мой были выпущены "Копонизаторы" и 
другие игры "Хобби-играми"). В самое 
ближайшее время нас ждет игра о про- 
шлом планеты — о судьбе доисторичес- 
ких динозавров. Называться эта игра 
будет "Эволюция". Работы над ней уже 
закончены, и до выхода в печать оста- 
лось всего пару месяцев. Следом пой- 
дут стратегии "Цивилизация" (не путать 
с уже вышедшей игрой под тем же на- 
званием) и "Карфаген" (уж не о сопер- 
ничестве ли с великой Римской респуб- 
ликой пойдет речь?). Потом — карточ- 
ная игра "Князья" (которая, судя по 
предварительным данным, будет боль- 
ше похожа на карточных "Колонизато- 
ров", нежели на МС) и настольно-роле- 
вая игра с тактическими элементами 
“Герои меча и магии" (не удивляйтесь 
названию — игра будет посвящена од- 
ной из величайших в истории компью- 
терной стратегии, и теперь играть в "Ге- 
роев" можно будет даже не имея ком- 
пьютера). Что характерно, это планы 
только на ближайший год. Если все они 
будут реализованы, это окажется прият- 
ным сюрпризом для нас, скромных по- 
читателей такого рода игр. 


Карточные «Колонизаторы» 
Новый продукт от компании "Хобби-иг- 
ры" — "Колонизаторы. Карточная игра" 
уже появился на полках магазинов. 
Данный проект несколько отличается от 
обычных коллекционно-карточных игр. 
Отличается он хотя бы тем, что вам не 
‘ Е. покупать новые наборы и 
устера. Все карты (хотя картами их и 
сложно назвать — внешний вид не- 
сколько не соответствует стандартному 
восприятию этого рода развлечений) 
есть в базовой коробке, и их достаточно 
для игры. Играть могут два человека. 
Цель — добиться лучшего положения 
для своей цивилизации на острове Ка- 
тан. А для этого подойдет все, что вы 
сможете сделать. Во-первых, строитель- 
ство зданий, которые будут давать вся- 
ческие бонусы. Во-вторых, добыча ре- 
сурсов, которые как раз и потребуются 
для этих зданий. В-третьих, всякого ро- 
да мероприятия (например, проведение 
рыцарского турнира) также продвинут 
вас на пути к победе. Не следует забы- 
вать и о последнем способе достижения 
успеха — подстраивании пакостей 
ближнему своему. Хотите — подожгите 
его склады, хотите — натравите на него 
разбойников. "Приколов" такого рода в 
'„гое хватает. В общем, сплав стандарт- 
- "Колонизаторов" с карточными эле- 
ментами привнес новизну в поднадоев- 
шую многим за последний год игру. По- 
пробуйте — и вы не пожалеете. 


Пираты на столе 

Компания \М\/7Кю5 работает над созда- 
нием проекта Риае$ оЧпе Зрапей Мам 
(выпуск запланирован уже на середину 
лета этого года). Жанр игры определен 
как “конструируемая стратегическая". 
Модели кораблей в ней будут собирать- 
ся из нескольких карточек и станут трех- 
мерными, также будут карточки золота, 
экипажей и островов. Кораблей будет 
достаточно много, все они разные и 
имеют массу параметров, учитываю- 
щихся при морском сражении. А сра- 
жаться придется много, ведь цель игро- 
ка — награбить поболыше золота, захва- 
тывать острова и доставлять добычу на 
свою базу. Все вместе это должно обес- 
печить увлекательный геймплей в соче- 
тании с неплохим внешним видом в 30. 
Вот только когда игру увидят у нас— не- 
известно. Ни одна компания пока не ре- 
шилась взяться за ее издание на постсо- 
ветском рынке. 


«Звезда» разродилась 
кавалериеи 

Причем кавалерия вышла сразу для 
двух систем. Первая — "Конные саму- 
рам" для "Эпохи битв". Все те, для кого 
слова Такеда и Киото значат хоть что- 
то, теперь будут с наслаждением отыг- 
рывать войны в Средневековой Япо- 
нии. Второй набор, точнее, два набора 
— "Кавалерия Проклятого легиона" и 
"Королевская кавалерия" для "Кольца 
Власти". Добавление кавалерии в эту 
игровую систему должно значительно 
изменить геймплей, но насколько — по- 
кажет только практика. В Беларуси же 
пока эти наборы не появились, однако в 
течение июля должны стать доступны. 


«Астроид» 

Компания "Гехнолог" выпустила новый 
воргейм — “Астроид". Для него будут ис- 
пользованы специальные миниатюры 
боевых роботов, каждая из которых 
снабжается своим собственным набо- 
ром характеристик. Воргейм уже посту- 
пил в продажу в России, скоро ожидает- 
ся его появление иу нас. И еще предста- 
вители "Технолога" заявили, что в бли- 
жайшее время они сосредоточатся на 
создании воргеймов. Жаль будет, если 
они забросят создание настольно-печат- 
ных игр, проекты такого рода у "Гехноло- 
га" обычно выходя вполне приличными. 


Сагсаз$оппе уже на рынке! 

"Хобби-игры" сообщили о поступлении в 
продажу игры "Средневековье", являю- 
щейся не более чем локализацией попу- 
лярной на Западе экономической стра- 
тегии Сагсаззоппе. Мы уже писали об 
этой игре, посему не будем останавли- 
ваться подробно, а ограничимся крат- 
ким рассказом. Играть могут до четырех 
игроков. Каждый из них получает из об- 
щей для всех колоды карты, после чего 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


® СО диски Епег Ме Маёлх на 4 СО, Тгаск тата, МВА 
2004, [Иа 2003 и другие. Все в хорошем состоянии. 
— 2605351(после 19.00), Илья. 

® СО сиграми, фильмами, музыкой на мои и ваши 
матрицы. Недорого. — 2050203, Рома. 

® Сате Воу Адмапсе — 60у.е. + 10 картриджей, в 
нормальном состоянии. Торг. — 8 (01710) 30864. 

® Сате Боу Аб\апсе, без царапин, идеальный внен- 
ний вид + 2 картриджа в подарок Вбу.е. — 8 (029) 
7067331 Павел 

® Р5опе джойстик, 2 карты памяти, диски. Цена 
110у.е. — 2748361(с 14.00 до 17.00), Павел. 


% 
% 


| \ \АСЛЕТЧЕТ- ЕН» . 


Только самые лучшие игры 
Скоростной доступ в интернет 
Огромный архив музыки и видео 
Уютная обстановка 


Квалифицированный персонал 


® 5е0а Огеат саз! б/у в отличном состоянии 12 СБ/ 
Меттогу сага — 2МЬ. Фирменный джойстик. Недоро- 
го — б0у.е. — 8 (01596) 20079. 

® Зопу Р5-2 {30 дисков}, 2 карты памяти, 2 джойсти- 
ка — 320уе. или меняю на Репит-4. — 8 (029) 
6975573. 

® Журналы “Игромания”. Идеальное состояние с 
дисками с №1-12 2002г. С №1-12 2003г. По 60000 
руб. за год. — 2486406. 

® Игровой руль для Туип Тиго с аналоговыми педа- 
лями газа и тормоза, реалистичная система управ- 
ления, 2 уровня виррации. — 2584812. 

® ИП Сега Дримкаст б/у, хорошее состояние, упа- 
ковка, 1 джойстик, 1 карта памяти (4МЬ}, \Абга раск, 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ - СКИДКА 2 % 


ул. П. Румянцева, 4 
тел. 236-51-28 дзт. 663-0-664 


а" 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


выкладывает их на игровое поле, фор- 
мируя страну. Над частями этой страны 
(монастырями, городами, порогами и 
полями) вам и предстоит захватывать 
контроль с помощью фишек, число кото- 
рых ограничено. В целом получается до- 
статочно привлекательно, но есть одно 
маленькое "но". В игре сложная система 
подсчета очков, так что отнюдь не все 
согласятся играть, зная, что потом будет 
очень трудно понять, кто же победил. Во 
всем остальном игра поддерживает вы- 
сокие стандарты жанра настольно-пе- 
чатных игр и дает возможность с интере- 
сом провести время за игровым столом. 


КНИ «Кронверк» в отпуске! 

Клуб настольных игр "Кронверк" на лето 
уходит в отпуск. Найти же руководящий 
состав и энтузиастов летом можно бу- 
дет на сайте клуба — млмм.Ба.Бемо$ЬБу. 
В сентябре вновь ждем всех за игровы- 
ми столами, и учтите, что число игровых 
часов возрастет! 


Турнир по «Войне» 

В клубе "Кронверк" прошел турнир фор- 
мата сопзгивеад по ККИ "Война", в кото- 
ром приняло участие 11 человек, среди 
которых были не только представители 
"Кронверка" и вольноопределяющиеся, 
но и участники из ролевого клуба "Дом 
Серебряного Единорога". Несмотря на 
все это, первые четыре места поделили 
между собой "кронверковцы": 

1. Окушко Андрей; 

2. Ананьев Александр; 

3. Акулич Никита; 

4. Голобурда Юрий. 

Следующий турнир планируется сра- 
зу по возвращении клуба из отпуска, 
формат его — агепа. Пока к участию в 
турнирах не допускаются карты из 
"Блицкрига", а за основу правил берется 
вторая редакция (хотя не исключен пе- 
реход на третью, после внесения в нее 
разработчиками исправлений). 


Семинар ДЛЯ «Ннастольщиков» 
Осенью этого года на территории Мин- 
ского Дворца Детей и Молодежи плани- 
руется проведение специального семи- 
нара для всех поклонников настольных 
игр. С момента зарождения движения у 
нас в стране прошло около двух лет, и 
пришла пора всем поделиться наработ- 
ками и рассмотреть варианты развития 
настольных игр на ближайший год (в бу- 
дущем такие семинары станут регуляр- 
ными). На семинар в первую очередь 
приглашаются представители руковод- 
ства клубов и сайтов, поддерживающих 
"настолки", но не будет закрыт доступ и 
всем желающим обсудить перспективы 
движения. Семинар будет проходить в 
один из выходных дней. Возможно так- 
же присутствие гостей из-за рубежа (из 
России) для обмена опытом. Связь дер- 
жать через форумы млмм.бд.Бетпо$Ьу. 


ЗАХОДИТЕ В ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН 
КОМПЬЮТЕРЫ 
ПЕРИФЕРИЯ 


коммьютЕРНЫЕ 
КОМПЛЕКТУЮЩИЫЕ 


НОУТБУКИ 


Опытный специалист 
поможет определиться с выбором 


ми/мимм.Мт$КМагкеесот 
легко запомнить, просто к пить! 


Бесплатная доставка! Экономьте время! 


Тел. (017) 2-860-200, 288-65-04 


15 дисков, каталог. Все за 75 у.е. — 2830407 (после 
17.00), Дима. 

® Коды к играм: СТА(1-\С), Мах Раупе (1-2), Оиаке{1- 
3}, Зепоиз Зат(1-2) имногие другие популярные игры. 
топ роет 04 @тай.ги — 8 (1522) 68442. 

® Коллекция фильмов на СО в формате МРЕС-4 в 
идеальном состоянии с полиграфией в упаковках, 
разная тематика. Количество — 54шт. — 8 (029) 
"7051741. 

® Монитор 17” Асег 2000г — 70у.е. Монитор 17” 
Уембопи 1998г — 60 у.е. — 2596713. 

© Монитор 17” НИасн! 2000г. — 70у.е., монитор 17” 
Ки 1998г. — 60у.е. — 2596713. 

® Приставку Зопу РЗ в хорошем состоянии 70у.е. — 
2996356, Максим. 


Приветы 


® Привет Деёне, Барбосу, Квадрату и всем, кто меня 
знает! Паштет. 


® Буду ужасна рада переписке с людьми, до ужаса 
балдевшими от компьютерной игры Рипсе ог рег. 
Иеще, Люди! У кого есть инфо или плакаты о этой 
игре, пишите мне, договоримся!!! — г.Ельск ул.Ле- 
нинская-18, 249820, Гомельская обл., Рипзез$ о! 
Регсла (Феодора). 

® Веселый Сагтег хочет переписываться с любите- 
лями хороших игр. Особенно я хочу переписываться 
с любителями бою 1 и 2. Отвечу всем 100% и фа- 
натам Готики на 2000%. Пишите. — г.Гомель, 
ул.Портовая, 8 кв.9. 246050, Игорь. 

® Все кому не лень пишите мне. — ул.Луговая?8 
д.М.Падерь, Слуцкий р-н Минская обл. 223640, Ви- 
талий. 
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КОМПЬЮТЕРНЫЙ 
МАГАЗИН 
{’ ЕВСВОЦМО-. 2832233 


МИА. СОМРИМОЕВСКОЙМО.СОМ 2690466 


Сканера...............оТ 56 
Принтер 225..... 56 
Принтер 245...... 85 


Принтер НР 5550..145 


Виюп 950 ........ 223 
Сеегоп 1100 .... 263 
Ап 1700 ....... 300 
Сеегоп-4 1700 ..... 


РУ АМО АХ/2400+ (266МВг\ АбЮп ХР ТВогома НН 
СРУ АМО АХ/2500+ (333МВ=) АЕЮЛ ХР Вагкоп - 
Процессоры 5370 

СР А СЗ 800 Е7ВА СРбА 

СРИ \ЛА СЗ 866 Е2КА СРСА 

СРИ ге! Сыегой 10004 ЕС-Р6А2, Тиаа т 
СРЫ лее! Сеегоп 1100 РС-РСА2, Тиаа п 
СРУ це! Саегоп 1200А ЕС-РСА2, Тиа!аИл 
СРУ ние! Сеегоп 13004 ЕС-РСА2, Тиа1айт 
Процессоры 5478 

|СРЫ че} Саегоп 4 2000 Зоске 478 
СРИ в! Саегоп 4 2000 50сКе!478 ВОХ (м7 сос! 

РИ ие} Сеегоп 4 2100 50скем78 
[СРИ Те! Сего 4 2100 506Ке 478 ВОХ (м/ соо! 


Риивег Кехтагк 2-25 
Рпохег Сехтагк 2-35 
Рипёег НР Оезк 2 3420 

Ритжег НР Оезк )е{ 5550 

Репеег Затзипа М!-1210 

Расцег НР Ьа5ег ]е{ 1150 

Риптег НР Газег 22 1300 

|Р5 РомегМап Васк Рго 400 

|ОР5 РомеегМал Васк Рго 400 Рш$ 
ОРЗ РомегСот ВМТ 400 


Р5 РомегСот ВМТ 600 
|ИР5 Тррол Васк Ромег Рго 700. 

УР5 Ромие!Мап Васк Рго 1000 Р\5 
Р5 Роме’ Мап Васк Рго 1400 Р№5 


ЕС 17” 5дю\М/огк$ 27008 
Кб 17" бшдюЮ\М/о7к$ Е700Р 
ЕС 19" бвдю\М/огк$ 29008 
ЕС 19" ци ю\М/огк$ Е900Р 
ати!гоп 15" 56Е 
Затзийа 15" 5515 
Затзипа 15" 5508 
Зат!топ 17” 76 ОЕ 
|баттоп 17” 76 ВОЕ 
батзипа 17” 7535 
батзипд 17” 755 ОРХ 
|Затзийа 17" 765 МВ 
Затзипу 17” 757 МЕ 
батзуипа 197 957 ОР, бупаЯа* 
Затзийа 19” 959 МР, МИНЫ раю гоп 
ЖКИ - Мониторы 
РАр5 15" 1505424, ТЕТ 20 Рапе! 
Запигоп 15" 51$, ТЕТ &СО Рапе! 
|батзипа 15” 151$, ТЕТ &СО Рапе! 
эт5ипд 15" 1515 РМОЕ, ТЕТ СО Рапе! 


5саппег Мизек Везг Рам! 12000 
саппег Мизиек Веаг Рам 120065 
бсаппег Ми$ек Веаг Рам 1200ТА. 
бсалпег Мизек Веаг Рам 2400ТА Риз 
саппег НР 5сап 3е( 3500. 

бсаппег НР 5сап дей 3570 


дес? Уйпатап Аа. 
Сл М/потап ЕХтете Руди! 


реаКег5 Махжго 5РК-2020, (58 

реакег5 5Носк 5$Ирег-99 (аналог С-10. 
Зреакегз та ес Зри 58 (ОЕМ тоднесв 
Зреакег5 бепииз 6-06 
бреакег$ бепиз К-10 / 6-10 
5 реакег$ беп!и$ К-16 


5реакег$ Сгеабуе 1пзрие 2.1 2400 
брезкег$ Сгез\е 1пзрие 4.1 4400 
Зреакег5 Сгеавуе 1л5рие 5.1 5100 


реаКег Сгеавуе тзрие 6.1 6700 
реакегз Сгеацуе 1-ТЕТСИЕ 2.1 3300 
реакег< 1очйесй 7-640 - 6 колонок (5+1 


]Моцзе КодйесН 5сгой М-Ц, и5В 
Монзе подйесИ сто! 169, и5В 
Моизе Годйесй Ориса! Сотфо 5сгой 869 
% 


‚ |[Моузе тодкесв Ор 
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ЗНАЙ НАШИХ! 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Уверен, нет необходимости лишний раз повторять, что компании-разработчики на постсоветском простран- 
стве уже давно и успешно выпускают отменные продукты — вы и сами это прекрасно знаете. "Аллоды", "Де- 
Периметр", "Ил-2 Штурмовик“, "5.Т.А.1.К.Е.В."... Наши соседи делают иг- 
ры мирового качества — и это прекрасно! Но что мы знаем о них? Что знаем о "разработчиках нашего вре- 
мени"? Вот-вот, в лучшем случае — название и физическое местоположение... Посему мы открываем рубри- 
ку с броским названием "Знай наших!". Пришло время, когда "наших" нужно знать. А знания, уверен, будут 
интересными. Уже в п-ый раз разбиваю виртуальную бутылку шампанского о виртуальный борт новой бри- 
гантины-рубрики [слышен звон бьющегося стекла] и с нетерпением жду вашей реакции, пожеланий и предло- 
жений. Ну, а пока "знай наших!" Мо). 1: Ма! {тегасвуе. 


миурги", "Космические рейнджеры 


Мат егаси 


Символично, что первый выпуск рубрики посвящен "Нивалу" — старейшему и крупнейшему из разработчиков на пост- 
советском пространстве, с восьмилетней историей и солидным багажом хитов. "Давным-давно", в 1998-м, сама идея 
того, что у нас могут делать игры посерьезнее Ипез, казалась чем-то из области фантастики. Причем, ненаучной. Но, 
тем не менее, российские игровые проекты появлялись, и в достаточных количествах (вспомним первенцев серьез- 


ного отечественного игростроения — "2.А.Р.", 


Дорожные войны", "Паркан" и т.д.), а со временем количество начало 


переходить в качество. Помню, как друг, увлеченно рассказывавший мне о первых "Аллодах" и "классном переводе" 
(тогда словечко "локализация" еще не вошло в моду), был до глубины души потрясен, узнав, что игра "от и до" сдела- 
на соседями-россиянами. Никаких преувеличений: именно благодаря "Аллодам" мир узнал об амбициозном молодом 
российском разработчике, компании Мма!. Продукт тогда стал настоящим откровением (да и сейчас, к слову, не утра- 
тил своего шарма): графика, геймплей... Потом были "Аллоды 2" — продолжение, больше походившее на аддон; "Про- 
клятые земли" — опередивший свое время проект (невообразимый сплав жанров в полностью трехмерном мире)... 
После — оригинальные и очень красивые "Демиурги", ознаменовавшие новую эру развития компании, и отличные но- 


вейшие проекты: "Блицкриг", "Операция Зйег{ Зюит", "Операция ЗйегЕ Зюпт: Часовые"... 

Уверен, в недрах компании зреет не один интересный проект: судя по тому, что команд разработки у Мма! аж че- 
тыре, а официально анонсирован только сиквел "Блицкрига", можно предположить, что "на стапелях" московских 
мастеров находятся минимум два секретных проекта. О вышедших и не вышедших играх, истории и перспективах 


компании согласилась побеседовать Лариса Бакланова, РН-менеджер Мма|а. 


Мскку: В этом году Нивалу ис- 
полняется восемь лет — немало, 
верно? Расскажите о том, как за- 
рождалась компания. Время-то 
было неспокойное... Кому и как 
пришла в голову мысль создать 
некое объединение, занимающее- 
ся компьютерными играми? Тог- 
да, наверное, никто из "серьезных 
дядек" и представить-то не мог, 
насколько крупным станет рынок 
буквально через несколько лет... 

Лариса Бакланова, "Мма! 
итегасвуе": — В 1996 году несколь- 
ко молодых людей решили объеди- 
нить свои знания и усилия, чтобы 
посвятить себя такому благородно- 
му делу, как разработка компьютер- 
ных игр, и приступили к работе над 
проектом, который два года спустя 
стал известен всему миру как "Ал- 
лоды". Волею случая, или благодаря 
вмешательству Музы компьютер- 
ных игр, когда выбирали название 
компании, на глаза попался англо- 
русский словарь, а в нем на откры- 
той наобум странице — слово 
"МмаЁг, что означает "растущий из- 
под снега", — согласитесь, удачнее 
названия придумать было нельзя. 
Конечно о том, что новорожденная 
компания через 8 лет станет веду- 
щим российским разработчиком 
игр, никто тогда не думал, как и о 
том, насколько вообще рискованно 
это предприятие в непростых усло- 
виях тогдашней россий- 
ской дей- 


=== —— обомить 


Мобильность 
превыше 
всего! 

(Борис Коршунов, “Блицкриг 2") 


Лариса Бакланова 


Миа тегасйие 

Основана в 1996-м году. 
Местоположение: Россия, г. Москва 
ИЛИИИ/:  иллмугиаги (а также 
илл. е+ата$.сот, ими еенога$. 
сот и или. Ый2кпед.ги) 

Основные направления деятель- 
ности: разработка и локализация 
компьютерных игр 

Штат сотрудников: 120 человек 
Первый крупный проект: Аллоды: 
Печать тайны 

Игры (разработанные): 8 

Игры (покапизованные): 70 


ствительности. Просто занимались 
любимым делом... 


— Как и в любой сплоченной ко- 
манде, у вас, наверное, случаются 
некие забавные "компанейские" 
происшествия, легенды возника- 
ют... Может, даже обычаи какие- 
нибудь сложились? Поделитесь 
(если, конечно, в этом нет ничего 


 сверхсекретного;) 


— Интересных компанейских про- 
исшествий у нас, конечно, было 
очень много. Но все они, так ска- 
зать, “личного характера": боюсь, 

коллеги обидятся, если я предам их 

огласке;). Поэтому я лучше’ про 
обычаи расскажу! А обычаев у нас 
сложилось за восемь лет немало. 
Начнем, пожалуй, с праздни- 
ков, которые мы все отмечаем 
дружно и весело. Например, на 
День Рождения каждого сотруд- 
ника наши дизайнеры "рисуют" 
ему (ей) забавную открытку- 
коллаж, где помещают име- 
нинника в интересные костю- 
мы, окружение или ситуацию. 
Эта открытка потом с теплы- 
ми словами поздравления 
рассылается по офису, что- 
бы никто не забыл поздра- 
вить именинника. И всем 
весело и приятно. 

Вообще, все праздники 
мы отмечаем с душой и 
размахом, так сказать. 
На Хэллоуин устраиваем карна- 
вал-маскарад, а на Новый Год — тра- 
диционный нивальский салют: с те- 


Дмитрий Колпаков 


Ключевые даты: 

1996 — рождение Нивала 

1998 — Аллоды: Печать тайны 

1999 — Аллоды И: Повелитель душ 
2000 — Проклятые Земпи 

2001 — Демиурги 

2003 — Блицкриг, Демиурги И, Опе- 
рация Эйетё Зюгт. 

2003 — По итогам Конференции Раз- 
работчиков Игр2003, Мма! 1тегаме 
признана лучшим российским разра- 
ботчиком компьютерных игр. 

2004 — Операция ЭйепЁ Зюгт: Ча- 
совые 


лежкой, до верху нагруженной все- 
возможными петардами, фейервер- 
ками различной степени громкости и 
яркости, бенгальскими свечами и 
прочими веселыми вещами, весь Ни- 
вал выходит на улицу, где примерно в 
течение часа наслаждается всевоз- 
можными взрывами. Машины при ви- 
де (и, главное, шуме) всего этого ис- 
пуганно разворачиваются в поисках 
обходных путей, а вот жители окрест- 
ных домов уже привыкли... И радуют- 
ся вместе с нами. 

Кстати об отдыхе — в нашем офи- 
се есть свой бар, где мы не только от- 
мечаем всевозможные праздники, но 
часто и просто, без повода, собира- 
емся попить пива. По пятницам его 
частенько оккупируют нивальские 
любитепи кино для совместного про- 
смотра новинок. Кстати, есть у нас в 
Нивале своя библиотека РУО и, ко- 
нечно, библиотека игр. В них все ру- 
бятся после работы по локалке: уже 
много своих спожившихся "кланов" — 
стратегисты, любители шутеров, гон- 
щики... Ну, а летом мы всей толпой 
(т.е. примерно сотней человек) хо- 
дим в походы с палатками, где отды- 
хаем на природе, с шашлыками и ли- 
монадом;). Еще каждый год проекты 
(команды внутри компании, работаю- 
щие над определенными играми, — 
прим. Мскку) печатают свои футбол- 
ки. Потом гордо демонстрируют свой 
дизайн друг пругу и выясняют, у кого 
футболки круче. Это уже тоже тради- 
ция. А вообще, всего, наверное, и не 
расскажешь... Но самое главное — 
живем дружно. 
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Обсуждается “Блицкриг 2" 


— ...и интересно!) Любопытных 
курьезов или необычных фактов, 
связанных с продуктами, навер- 
ное, тоже хватает? 

— О да! Как пример из последних 
— танки в Блицкриге й, которые в ка- 
кой-то момент стали взмывать в не- 
бо и держать строй вместе с англий- 
скими истребителями. Выглядело это 
так комично, что весь проект полча- 
са заливался истерическим смехом, 
насилу успокоились. А когда персона- 
жи ведут себя не так, как от них ожи- 
далось, это, конечно, еще смешнее. 
Например, в ЭйепЕ Зюпт бойцы и чу- 
деса акробатики в духе "Матрицы" 
демонстрировали, и во всяких инте- 
ресных, иногда весьма недвусмыс- 
ленных;) позах оказывались... Но вот 
самый непревзойденный хит: пред- 
ставьте, несет наемник на плече сво- 
его раненого товарища, и при нажа- 
тии клавиш вправо/влево размахива- 
ется и... зашвыривает несчастного 
куда-то к краю карты. Разумеется, в 
Нивале сразу начали устраивать со- 
ревнования — кто дальше кинет:). 

А в Демиургах И был такой случай: 
при сбое анимации Диаманда скака- 
ла на тигре-альбиносе без головы, 
подобно герою Майна Рида. 

Ну, конечно, интересные факты бы- 
вают связаны не только с багами. 
Вот, например, когда выложили в Ин- 
тернет русскую демо-версию “"Часо- 
вых", западные игроки ее принялись 
скачивать с не меньшей активностью, 
чем наши. Мы даже удивились — им 
же там непонятно ничего будет! А они 
на форумах друг другу помогают, об- 
мениваются информацией, кто что 
понял и у кого какие знания русско- 
го... Один игрок написал: "Эх, почему 
уменя вместо русского был француз- 
ский язык в школе! О, мой папа когда- 
то учил русский — думаю, настала по- 
ра навестить любимых родителей!” 
Вот так мы и возвращаем людей к се- 
мейным ценностям!:) 


— Эдак скоро им наши игры ло- 
кализовывать придется, а не на- 
оборот... 

— Вообще-то все наши игры "ло- 
кализуются" для Запада у нас же, 
нашим отделом локализаций. Вот 
недавно закончили покализацию 
Операции ЗйепЕ З№оюпт для китайско- 
го рынка — сразу две версии: на об- 
щепринятом китайском и на наре- 
чии "мандарин". Но вот адд-оны к то- 
му же "Блицкригу" уже разрабать- 
ваются на Западе, причем послед- 
ний из них — "Пылающий горизонт" 
— был разработан европейским из- 
дателем Блицкрига компанией СОУ 
и прислан нам, можно сказать, “на 
утверждение". Так что уже немнож- 
ко меняемся ролями — теперь они 
— разработчик, а мы в какой-то сте- 
пени выступаем в роли издателя. 


— Кстати, как вам зарубежные 
игроки? Службу поддержки по пус- 
тякам не беспокоят? 

— Конечно, менталитет другой. 
По пустякам практически не беспо- 
коят (ведь письма “Большое вам 
спасибо за замечательную игру" пу- 
стяками не назовешь!). С какой-то 
точки зрения они даже "посамостоя- 
тельнее" — например, вовсю ис- 
пользуют редактор карт, делают но- 
вые карты, новые ‘моды, сами во- 
площают в жизнь свои идеи по опти- 
мизации игры. Ведь это у нас за 3-5 
доллара можно купить диск "100 луч- 
ших игр 1995 года", зарубежные же 


игроки пиратством не избалованы и 
кпокупке игры за 50 долларов (сред- 
няя цена) относятся очень ответст- 
венно, а раз уж покупают игру — вы- 
жимают из нее весь возможный 
“фан”, включая и редактор карт. 


— Интересно, а как немецкие 
геймеры восприняли "Блицкриг"? 

— Да, вопрос закономерный — не- 
мецкое название, немецкий изда- 
тель на Западе (СО\У Етейат-тепф... 

Немецкие геймеры восприняли 
Блицкриг крайне положительно, осо- 
бенно их порадовала возможность 
сражаться за родную нацию в немец- 
кой кампании — этакая "политкор- 
ректность" игры, где эта нация пред- 
ставлена просто как еще одна вою 
щая сторона. Вообще, т 
Франция и Англия формируют самое 
сильное коммьюнити Блицкрига на 
Западе — все-таки эмоционально им 
тема Второй мировой намного бли- 
же. Причем, самые активные из этих 
трех наций — французы, но и немцы 
от них практически не отстают. Про- 
водят всевозможные конкурсы и тур- 
ниры, мастерят карты и моды... 


— Ладно, оставим тонкие во- 
просы‚национальных игровых при- 
страстий и вернемся к "Нивалу". 
Вы, конечно, знаете, что бывают 
просто хиты, а бывают — СУПЕР- 
ХИТЫ. Какой ниваловский проект 
вы лично считаете самым успеш- 
ным за всю историю компании? А 
коллектив как думает? 

— Пожалуй, на данный момент на- 
иболее успешным суперхитом от Ни- 
вала является "Операция йе 
Зютт". По "Часовым" говорить гк 
рано, все-таки состоялся только рух. 
ский релиз, хотя уже по его результа- 
там видно, что проект весыма и весь- 
ма успешен. Но все-таки именно по- 
сле революционного движка Зет 
Зюпт в лексикон русскоязычных иг- 
ровых обозревателей был введен 
термин "разрушаемость".На зару- 
бежных профессиональных ресурсах 
по разработке компьютерных игр 
ссылаемость на Эйет Зюпт для ил- 
люстрации той или иной мысли прак- 
тически бьет все рекорды. Очень ма- 
ло российских игр могут сравниться с 
такой высокой цитируемостью. Вы- 
шел даже ряд профессиональных ста- 
тей, эдаких научных мини-трудов, по- 
священных ЭйегЕ Эюпту. 


— А какой из последних проек- 
тов больше всего понравился/не 
понравился пично вам? 

— Здесь как и у любого игрока — 
последняя игра и есть на данный мо- 
мент самая любимая. И Аллоды бы- 
ли, потом Блицкриг, в который игра- 
ли с нивальцами по сети, затяжные 
дуэпи с ними же в Демиургах 1... Ну, 
и понятно, Тихо Штормило меня то- 
же, и этим Штормом унесло немало 
часов/дней/ночей.... А сейчас вот 
"Часовые"... А еще очень нравится 
один из пока не анонсированных 
проектов. Но — тссссссс! 


— Может, приоткроете завесу 
тайны — какие проекты ждут нас 
после "Часовых" и нового "Блиц- 
крига"?.. 

— Разве что жанр могу сообщить. 
Да и здесь, пожалуй, ничего нового 
не открою, ибо своему любимому на- 
правлению — стратегиям — мы за 8 
лет никогда не изменяли и в ближай- 
шее время не собираемся! А вот про 
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сеттинг, сюжет и прочие детали рас- 
сказать пока не могу. Всему свое 
время! Потерпите, это того стоит! 


— А Эйет Эюгт был успешен 
скорее коммерчески или "“обще- 
геймерски"? Существуют ведь как 
хорошо продающиеся игры, в кото- 
рые никто [у нас] не играет, так и 
наоборот. И, к сожалению, неред- 
ко выходит, что умные и интерес- 
ные игры оказываются коммерче- 
ски провальными... Что вы вообще 
думаете по поводу массовой игро- 
вой культуры? 

— Массовая игровая культура — 
это не всегда плохо, ведь именно 
благодаря относительной увереннос- 
ти в коммерческом успехе в такие 
проекты можно вкладывать большие 
деньги, что в свою очередь ведет к 
высокому качеству продукта. Игро- 
вая индустрия в этом смысле все 
больше становится похожа на кино: 
игры, как и фильмы, в основном де- 
лятся на две категории: крупнобюд- 
жетные блокбастеры и низкобюджет- 
ные экспериментальные проекты. Со 
вторыми все обстоит немного слож- 
нее: во-первых, ни одну гениальную 
идею без денег воплотить невозмож- 
но, поэтому очень часто бывает так, 
что интересные игры в виду отсутст- 
вия ресурсов не доведены до ума. А 
во-вторых, "умное и интересное" по 
своему определению нравится мень- 
шему количеству людей, чем просто 
фановое, — опять же, можно прове- 
сти параллели с кино: при общеприз- 
нанном таланте Феллини большинст- 
во все равно предпочтет фильм 
Джеймса Камеруна. Так же и с игра- 

-> ми: один из самых популярных сей- 
Я) час жанров — шутер, потому что и 


весело, и вникнуть легче, чем, ска- 
жем, в стратегию, и при всеобщей за- 
нятости в целом требуется меньше 
времени на игру. А массовая попу- 
лярность жанра в какой-то степени 
определяет и коммерческий успех 
игры. Жанр стратегии реального вре- 
мени намного популярнее, чем по- 
шаговой стратегии, поэтому Блиц- 
криг коммерчески был более успеш- 
ным проектом, чем ЭйепЕ Зюпт — за- 
то Операция З!егЕ Зюогт, в свою оче- 
редь, стала некой вехой в индустрии, 
и-даже во многом возродила интерес 
к пошаговому жанру. 


— Конечно, приятно говорить 
об удачах, успехах и прорывах, но 
ведь случались проколы? 

— Вы не поверите — проколов не 
было! 


— Не поверю! 

— :) Конечно, были какие-то ошиб- 
ки, возникающие из-за отсутствия 
опыта, но они неизбежны на началь- 
ном этапе любого дела. Например, 
наш первый контракт был очень жест- 
ким, и, несмотря на то, что первый 
проект Нивала оказался успешным, 
его релиз не сильно улучшил тогда на- 
ше нелегкое и нестабильное положе- 
ние начинающей компании, изыски- 
вающей средства на разработку. Но 
зато мы заработали себе имя, что в 
начале пути намного важнее, чем ма- 
териальная прибыль. Так что в итоге 
это все равно был прорыв. 


— Скажите, а как вы относитесь 
к белорусскому рынку игр, к на- 
шим геймерам? Например, я знаю 
как минимум одного белорусского 
"дипломированного" вашего бета- 


Интервью с Георгием Осиповым (Блицкриг |, Й) 


Вышедший в прошлом году “"Блиц- 
криг" сумел снискать заслуженное 
уважение как среди матерых страте- 
гов, так и среди новичков. Историче- 
ская достоверность, увлекательные 
сюжетные миссии — "молниеносная 
война" однозначно прошла успешно, 
игроки сдались без боя. Уже.в разра- 
ботке сиквел, "Блицкриг 2". Что же 
осталось "за кадром" пресс-релизов 
и прочей официальной информации? 
Об этом — небольшое блиц-интер- 
вью с Георгием Осиповым, руково- 
дителем проекта "Блицкриг И". 


— Блицкриг Й это... 

— Блицкриг Н — это продолжение 
лучших идей оригинального Блиц- 
крига с углублением стратегических 
возможностей и расширением гео- 
графии действий. Кратко, но емко, 
так как все нововведения (возмож- 
ность вызова подкрепления, второ- 
степенные миссии, новые юниты и 
прочее) так или иначе отвечают это- 
му определению. 


— Трехмерность в Блицкриг | (и 
вообще в подобных стратегиях) — 
это дань времени или реальная 
необходимость? 

— Скажем так: это не дань; а 
формат времени, и он действитель- 
но влияет не только на визуальные 
решения. Например, в Блицкриге 1 
новый ЗО-движок не только вносит 
определенные графические изме- 
нения, но и повышает интерактив- 
ность игрового пространства. Ко- 
нечно, это самым непосредствен- 


ным образом влияет и на игровой 
процесс, расширяя возможности 
принятия игроком тактических ре- 
шений. 


— При разработке вы ориенти- 
руетесь, скорее, на опытного стра- 
тега или на новичка? 

— Конечно, основная ориентация 
у нас идет скорее на знатоков жан- 
ра, хотя начальные обучающие мис- 
сии смогут подготовить к основным 
действиям не только новичков Блиц- 
крига, но и новичков жанра страте- 
гий реального времени вообще. В 
последующих сражениях мы дейст- 
вительно старались сделать так, что- 
бы игрок с любым уровнем опыта 
чувствовал себя комфортно. В каж- 
дой миссии помимо основного зада- 
ния есть второстепенные задачи, 
выполнение которых приносит раз- 
личные дополнительные бонусы и 
зачастую влияет на общее прохож- 
дение миссии. Например, выполняя 
основную операцию, вы видите реч- 
ную пристань. Указано, что ее за- 
хват принесет вам возможность вы- 
зова дополнительных подкреплений 
по реке, но если вы по какой-либо 
причине не уверены в своих силах, 
можете не браться за эту задачу. 
Таким образом, контроль за сложно- 
стью и стилем игры находится в ру- 
ках игрока. 


— А какие самые заметные, на 
ваш взгляд, недостатки/недочеты 
Бпицкрига будут исправлены/учте- 
ны в сиквеле? 


`ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


тестера. Может быть, вспомнится 
еще что-то интересное, связанное 
с нашими игроками и страной во- 
обще? 

— Мы считаем, что игры — вне 
границ, а геймеры — это одна общая 


„национальность. Конечно, националь- 


ные особенности каждой страны на- 
кладывают определенный отпечаток 
на "игровые" характеристики челове- 
ка. Например, в Америке предпочи- 
тают более массовые, не требующие 
много времени жанры, такие как шу- 
теры и гонки, а в Европе (в том числе 
и в Белоруссии, и в России) больше 
любят "пораскинуть мозгами" и поиг- 
рать в стратегии. Но понятно, что это 
всего лишь общие цифры, единомыш- 
ленников по жанру можно найти во 
всех уголках мира. И очень приятно, 
что в Белоруссии их так много! А во- 
обще-то, наши национальные харак- 
теры имеют так много общего, что 
русских и белорусских геймеров мы 
не разделяем. Это все "наши":) А еще 
многие нивальцы родственно или ду- 
ховно связаны с Белоруссией. Напри- 
мер, наш сценарист Сергей Величко 
родился в городе Новополоцке и 
учился на отделении режиссуры в Бе- 
порусской Академии Искусств. Наш 
коммьюнити менеджер Дмитрий Кол- 
паков тоже довольно долгое время 
жил в Белоруссии. Так что у нас мно- 
го точек соприкосновения. 


— Планируете ли где-нибудь 
свои филиалы открывать? Мма! 
М/!ез{ — почти как Вйхтага Мойп, 
звучит! 

— Нет, пока не планируем, может 
только через пару-тройку лет;}. Все- 
таки создание игр — творческий 
процесс, требующий сплоченных 
усилий большого количества людей. 
Все они должны представлять себе 
целостную картину проекта во всей 
ее динамике, а этого очень трудно 
достичь без ежедневного живого об- 
щения. Команда проводит очень 
много времени вместе за всевоз- 
можными обсуждениями и обучени- 
ем друг друга — без этого не полу- 
чится хорошей игры. Кроме того, 
люди общаются не только внутри од- 
ной команды — понятно, что про- 
граммисты, моделлеры, текстурщи- 
ки делятся друг с другом своим опы- 
том. У нас даже есть так называе- 
мые "цеховые" собрания, где на об- 
щее обсуждение выносится какая- 
нибудь задача конкретного проекта, 
например, оптимизация пасфайн- 
динга проекта Блицкриг Й, и общими 
усилиями всех нивальских програм- 
мистов выбирается оптимальный 
вариант решения этой задачи. 


< $ 
В 
Мозговой штурм (проект "Блицкриг 2") 


— Практически все изменения в 
Блицкриге й, включая графические, 
направлены на одно — углубление 
стратегических возможностей игро- 
ка. Соответственно, все те момен- 
ты, которые можно было изменить в 
эту сторону, были учтены и исправ- 
лены, равно как были учтены и по- 
желания самих игроков. Что касает- 
ся самого заметного изменения, 
приведу такой пример: после выхо- 
да оригинального Блицкрига выска- 
зывалось недовольство из-за невоз- 
можности строительства юнитов. С 
одной стороны — с Блицкригом мы 
старались донести до игроков исто- 
рическую достоверность, сам дух 
войны, в которой, возможно, сража- 
лись их деды. А введи мы возмож- 
ность трансформации комбайнов в 
танки единым кликом мышки, о ка- 
ком реалистичном духе войны могла 


— Кстати, на ваш взгляд, что 
нужно начинающим разработчи- 
кам? Уедешь ли далеко на одной 
целеустремленности? 

— В принципе, целеустремлен- 
ность — один из решающих факто- 
ров, как и в любом другом деле; мы 
сами, можно сказать, начинали на го- 
лом энтузиазме. Но все-таки, поми- 
мо целеустремленности, важную 
роль играет профессионализм ко- 
манды. В этом смысле сейчас стало 
проще: индустрия развивается, рас- 
тет количество профессиональных 
кадров. Появились первые традиции 
российской игровой индустрии — та 
же КРИ (Конференция разработчи- 
ков компьютерных игр), где разра- 
ботчики могут обменяться опытом 
друг с другом. В этих условиях начи- 
нающему разработчику намного про- 
ще обрести и поддержку издателя — 
и, возможно, в том числе и западно- 
го, ведь репутация российских разра- 
ботчиков за рубежом укрепляется с 
каждым годом. Так что с этой сторо- 
ны условия довольно благоприятны 
— особенно по сравнению с эпохой 
"старта" Нивала, когда понятия "рос- 
сийская игровая индустрия" не было 
и в помине, и приходилось быть пер- 
вооткрывателями буквально во 
всем, что касается выхода на рынок. 

Но есть и обратная сторона —- рас- 
тет конкуренция, а значит, растет и 
качество продуктов. Игровая индуст- 
рия стремится к совершенству семи- 
мильными шагами, современный 
геймер уже избалован "до нельзя", а 
игры становятся все более "сложно- 
составными” по разработке. Это ког- 
да-то нас устраивали и пиксели раз- 
мером с арбуз, и отсутствие сюжета, 
и то, как монстры в "Думе" при попа- 
дании в них раскладываются на акку- 
ратненькие красненькие квадратики. 
Сейчас же все эти так называемые 
"мелочи" вместе как раз-таки и есть 
тот финальный штрих, который "дела- 
ют игру", органично дополняя 
геймплей (а иногда и в чем-то его 
формируют, как, например, разруша- 
емость интерактивного пространства 
в ЗйепЕ Зюгт). Поэтому каждая ме- 
лочь должна быть выполнена макси- 
мально качественно. В Нивале над 
каждой составляющей игры работа- 
ют настоящие профессионалы: поми- 
мо программистов, еще и дизайнеры 
игры и уровней, художники, моделле- 
ры, текстурщики, аниматоры, сцена- 
ристы, звукорежиссеры... В общем, 
команда подобралась достойная! 


— А вообще, где будет находить- 


ся центральный офис компании 
лет так через пять-десять? Может, 


бы идти речь?! С другой же стороны, 
элемент строительства юнитов дей- 


ствительно обеспечил бы игрока 
еще большей стратегической свобо- 
дой, а именно к этому мы стреми- 
лись в Блицкриге 1. В итоге было 
принято весьма удачное решение — 
ввести в Блицкриг возможность вы- 
зова подкреплений по выбору. Та- 
ким образом, это альтернативный 
вариант “создания юнитов", а то, что 
состав и время вызова подкрепле- 
ния зависит от действий игрока, при- 
дает игре еще больше реализма и 
стратегической глубины. 

— Мысли по поводу Блицкриг И! 
есть? 

— Сейчас все мысли заняты 
Блицкригом И и ни о чем другом ду- 
мать времени не остается. Да и ра- 
но, наверное, пока об этом думать. 
На решение о создании сиквепа вли- 
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вовсе в Америку переедете?.. Или 
будете продолжать работать на 
родине при любых условиях? 

— Конечно, останемся! Во-первых, 
как ни банально это звучит, родину 
мы любим. Честно. Во-вторых, в Рос- 
сии очень сильная теоретическая ба- 
за в области математических и физи- 
ческих наук, и наш еще только что 
одипломированный выпускник како- 
го-либо технического вуза с легкос- 
тью составит конкуренцию любому 
американскому программисту с не- 
сколькогодичным стажем работы. А 
в-третьих, за это время Америка 
вполне может перестать быть цент- 
ром мирового игростроения. Уже 
сейчас о себе заявляет все больше 
европейских компаний, выходят на 
рынок новые студии. Кстати, в по- 
следнее время на западном рынке 
появился очень большой интерес к 
восточноевропейским и, в частности, 
постсоветским компаниям. Так что, 
может, это американские студии к 
нам перебираться будут:). Ну, а ско- 
рее всего игровая индустрия со вре- 
менем станет космополитна. Напри- 
мер, место проведения ЕЗ будет вы- 
бираться каждый год — из страны в 
страну. Так что ну никакого резона 
перебираться в Америку у нас нет! 


— Какой вообще вам видится 
Нивал через, скажем, десяток 
лет? И что в индустрии сделает 
компанию именно такой? 

— Ни много ни мало — ведущий 
мировой разработчик компьютерных 
игр. С возможным промежуточным 
этапом — ведущий европейский раз- 
работчик. Звучит довольно самоуве- 
ренно, но предпосылки для такого 
прогноза есть. Во-первых, в целом 
российская игровая индустрия разви- 
вается очень хорошими темпами. 
Уже сейчас наши команды уверенно 
выходят на мировой рынок и получа- 
юттам высокое признание со стороны 
игроков, прессы и иностранных кол- 
лег. Через пять-десять лет позиции 
наших разработчиков еще больше ук- 
репятся на мировом рынке, и выход в 
мировые лидеры российского разра- 
ботчика, что сейчас еще многим ка- 
жется маловероятным, будет логичен 
и вполне ожидаем. Мы же, со своей 
стороны, можем без ложной скромно- 
сти сказать, что каждый наш новый 
проект — это еще один шаг, скорее, 
даже прыжок вперед. Ите пять-десять 
проектов, которые мы выпустим за 
эти пять-десять лет, приведут нас к 
вершине игродельческого Олимпа. 
Потому что у нас есть профессиона- 
лизм, опыт, много идей для воплоще- 
ния и самое главное — любимое дело. 


№Муа! в цифрах 


® Для "Операции Эйеги Эюгт" было 
записано 5849 реплик и 6415 звуковых 
эффектов 

® У каждого персонажа "Операции 
Зет Эюгт" примерно 3000 анимаций 
® Ежедневно в Нивале пишется около 
2000 строк кода... 

Ф® ...и рисуется в среднем 5 эскизов 

® Нивал на постоянной основе сотруд- 
ничает с более чем 50-ю актерами 
московских театров (для озвучки сво- 
их и локализуемых игр) 

® В неделю Нивал выпивает в сред- 
нем 12 банок кофе и одну бочку пива 
® Над созданием первой нивальской 
игры ("Аллоды") работало 12 человек 


яет много моментов: наличие инно- 
вационных идей, которые вынесут 
концепцию игры на новый уровень, 
желание игроков увидёть продолже- 
ние и многое другое, что выявляет- 
ся уже после релиза. А пока мы пол- 
ностью сконцентрированы на созда- 
нии Блицкрига ||. 


— Релиз произойдет еще сравни- 
тельно нескоро (первый квартал 
2005) — увидим ли мы до того вре- 
мени демо-версию? И планируется 
ли публичное бета-тестирование? 

— Разумеется, будет демо-вер- 
сия, но точные сроки ее релиза пока 
не назову. Про бета-тестирование с 
уверенностью можно сказать только 
одно: оно будет, но вот в какой фор- 
ме — публичной или закрытой — 
это покажет время... и наш отдел те- 
стирования. 


30 страница 


Ма! в играх 


Аллоды: Печать тайны 

(Ваде о! Мадез) 

Год выхода: 1998 

Варианты выпуска: коробочное изда- 
ние (1 СО) 

Жанр: стратегия реального времени / 
ВРС 

В "Аллодах" игроки получили уни- 
кальную по тем временам НТЗ с 
ролевыми элементами (скорее да- 
же ВР@ со стратегическими эле- 
ментами), но самое главное — это 
была первая российская действи- 
тельно увлекательная фэнтэзийная 
игра! В ней вместо фабрик и танко- 
вых клиньев — три-четыре героя и 
несколько наемников. Вместо скуч- 
ного КИГегтай — интереснейшие сю- 
жетные миссии (правда, порой че- 
ресчур проскриптованные). А еще 
—- приятная графика, возможность 
выполнения миссий различными 
путями, необычный мир аллодов, 
симпатичный сюжет... В итоге, пер- 
вый проект Нивала оказался чрез- 
вычайно успешным (впрочем, как и 
все остальные). Любителям качест- 
венных игр и обладателям не са- 
мых шустрых машин — строго реко- 
мендуется. 


Аллоды 1: Повелитель душ 

(Ваде о! Мадез И: Месготапсег) 
Год выхода: 1999 

Варианты выпуска: коробочное изда- 
ние (1 СР) 

Жанр: стратегия реального времени / 
ЯРС 

Блестящие "Аллоды" получили от- 
личное продолжение. Хотя графиче- 
ский движок практически не изме- 
нился, огромное количество изме- 
нений придали игре действительно 
серьезный и законченный вид. Не- 
большая смена игрового антуража 
(с Умойра перебрались геройство- 
вать на Язес) не повлияла на общую 
концепцию: города, где сдается на- 
грабленное в процессе прохожде- 
ния миссий добро, сюжетные и бо- 
нусные миссии, небольшая группа- 
партия единомышленников... Стоит 
отметить и бОльшую сбалансиро- 
ванность игровых персонажей (воин 
нынче без поддержки мага — ни- 
что), приятные нововведения (авто- 
кастинг заклинаний), поддержку 
мультплеера. Как следствие — полу- 
чилось отличное продолжение от- 
личной игры. 


Проклятые Земли (ЕМ! апд$) 
Год выхода: 2000 

Варианты выпуска: экономичное/Коро- 
бочное издание (2 СВ), коллекционное 
издание (4С0, включает Аллоды 1-Й!) 
Жанр: трехмерная стратегия реально- 
го времени / НР@ 

Через некоторое время после выпу- 
ска Вйтгага незабвенного Суафо Ни- 
вал выпускает "наш ответ заграни- 
це" — удивительную, полностью 
трехмерную (!!) ВРО@ с элементами 
АТ$. Или АТ$З с элементами ВРС?.. 
Короче, Аллоды 1. По концепции — 
пожалуй, по сюжету — нет. Нашему 
герою Заку предстоит вернуть па- 
мять и разобраться, что же он забыл 
в этом странном фэнтезийном ми- 
ре... Интерфейс очень удобен, трех- 
мерная графика даже сейчас хоро- 
шо выглядит, ну а игровая механика, 
"душа", геймплей — это на традици- 
онно высоком для Мма! уровне. Если 
четыре года назад вам из-за недо- 
статочной мощности компьютера 
(или по другим причинам) пришлось 
пропустить "Проклятые земли", то 
теперь самое время наверстать упу- 


щенное: благо, единственный более- 
менее серьезный недостаток (ли- 
нейность сюжета) с лихвой компен- 
сируются тонной преимуществ. Вся- 
чески рекомендую. 


Демиурги (ЕФейога$) 

Год выхода: 2001 

Варианты выпуска: экономичное/коро- 
бочное издание (2 СО) 

Жанр: трехмерная пошаговая страте- 
гия (с элементами МС; 

Обзор: "ВР" №12002 

После трех подряд "“реалтаймовых" 
проектов, компания решает уделить 
внимание и пошаговым стратегиям. 
Как всегда, игра делается с разма- 
хом: удивительной красоты трехмер- 
ный движок дополняет уникальное 
решение битв — карточные сраже- 
ния! Фанаты Масбгс: Тпе СаФейпд ры- 
дают от восторга. По стратегической 
части, конечно, Демиурги получились 
не слишком удачными: небольшие 
карты (следствие трехмерности), от- 
сутствие возможности "застройки" 
замков, ограниченная система ходов 
(действие=ход). Зато "боевая" со- 
ставляющая удалась на славу. Шути- 
ли, что Мма! стоило бы продать гра- 
фический движок компании \\Лгагаз 
оННе Соазь авторам М — уж боль- 
но он был хорош. Во многом действи- 
тельно благодаря захватывающему 
дуэльному режиму с широким выбо- 
ром карт и их достаточной сбаланси- 
рованностью, а также сильному 
мультиплеерному режиму (поиск оп- 
тимальной колоды и постоянные дуэ- 
ли с живыми противниками долго не 
приедались) Демиурги снискали 
большую популярность как на роди- 
не, так и за рубежом. 


Блицкриг (ВИ2Кйед) 

Год выхода: 2003 

Варианты выпуска: экономичное (2 
СВУ ОМО-Ьох (3 СБ} 

Жанр: стратегия в реальном времени 
Обзор: "ВР" №5'2003 

Похоже, во время бума моды на раз- 
работки "по Второй мировой", внутри 
Муа-а было принято решение вер- 
нуться в привычный для компании 
жанр стратегий реального времени. 
Правда, стратегию сделать на воен- 
ную тему. В итоге играющий народ 
получил качественную масштабную 
АТ$ в антураже Второй Мировой, с 
детально проработанной историчес- 
кой составляющей кампаний каждой 
из трех (Союзники, Германия, СССР) 
сторон, представленных в игре. Сим- 
патичная изометрическая графика, 
весьма интересные ключевые сю- 
жетные миссии (чего, правда, нельзя 
сказать о "случайных", генерируемых 
в реальном времени, картах), доста- 
точное количество разнообразных 
тактик вкупе с исторической досто- 
верностью — в итоге Зиддеп ЭиКке 
отдыхает, а любители хороших стра- 
тегий — наслаждаются: Наслаждают- 
ся "Блицкригом". 


Демиурги И (ЕФепога$ 1) 

Год выхода: 2003 

Варианты выпуска: экономичное и 
ОУрО-Бох издания (3 СО} 

Жанр: трехмерная пошагово-реалтай- 
мовая стратегия (с элементами МЮ) 
Обзор: "ВР" 12003 

В сиквеле разработчики доскональ- 
но переработали стратегическую со- 
ставляющую и оставили практичес- 
ки без изменений дуэльную часть 
(разве что карт немного добавили). 
Теперь игру нельзя назвать пошаго- 
вой стратегией: кнопки "конец хода"- 


в ниваловском баре можно и пивка попить, и кино посмотреть 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


Ма! в лицах 


Сергей Орловский 
Генеральный директор, 
основатель компании. 

Любимая игра от Нивала: "Про- 
клятые Земли" и "Часовые". 
Любимая игра вообще: Мачег о! 
Опоп И. 


Дмитрий Девишев 

ВНивале с 1996-го года. Програм-. 
мист А! "Аллодов", руководитель 
проекта "Аллоды И”, гейм-дизай- 
нер "Проклятых Земель", руково- 
дитель проекта "Блицкриг", в на- | 
стоящий момент — директор по 
разработке. 

Любимая игра от Нивала: “Я их 
все люблю, но по-разному:). Если 


так нужно выбрать — ну, пусть будут “Аллоды №". 
Любимая игра вообще: "Тоже непростой вопрос. Навер- 


нов; Ета! Еащазу": 


Георгий Осипов 

В Нивале с 1996-го года. Участво- 
вал в проектах "Аллоды", "Опера- 
ция ЭНепЕ Эюгтт", заместитель ру- 
ководителя проекта "Блицкриг", в 
настоящее время — руководитель 
проекта "Блицкриг 1. 

Любимая игра от Нивала: "Деми- 
урги И". 


Любимая игра вообще: а пе © бавеито 


Юрий Блажевич _ 

ВНивале с 1997-го года: Програм- 
мист интерфейса "Аллодов" веду- 
щий программист "Проклятых зе 
мель" и "Блицкрига”, В настоящее 
время ‘ведущий программист 
“Блицкрига ИН". 

Любимая игра от Нивала; “Блиц- 
криг". 


Любимая игра вообще: "Любимых игр 1 давно я 
есть те, что нравятся. А нравится мно н 
пример, Х-солл, из ролевых — К ог пе ов 


Верцы с". 


Виктор Сурков 

В Нивале с 1998-го года. Свой ху- 
дожественный талант приложил к 
играм "Аллоды Н", "Проклятые 
Земли", "Демиурги". Арт-директор 
"Операции ЭйегЕ Зюпт". В настоя- 
щее время является арт-директо- 
ром необъявленного проекта. 
Любимая игра от Нивала: “Аллоды 
Ги Р. 

Любимая игра вообще: У/агсгай П|. 


Алексей Борзых 

В Нивале с 1996-го года. Как 30 
моделлер участвовал во всех 
проектах Нивала, кроме “Блиц- 
криг". В настоящее время — ве- 
дущий 30 моделлер необъявлен- 
ного проекта. 

Любимая игра от Нивала: "Деми- 
урги". 

Любимая игра вообще: Сотмта 
1998 (КОМАМИ- 


то нет! Герой один, причем все его 
навыки переносятся из миссии в 
миссию. Однако действие на "стра- 
тегической карте" не блещет разно- 
образием: герой бродит от МРС и 
обратно, причем даже новые строе- 
ния (алтари, телепорты) и корабли 
не сильно вдохновляют на "стратеги- 
ческие" подвиги. Зато дуэльная 
часть, как и в Демиургах. очень хо- 
роша и увлекательна. Графический 
движок, правда, несколько устарел, 
зато блестящая анимация монстров 
в боях радует глаз. В итоге имеем 
классную “карточную" фэнтэзи-игру 
с приятным бесплатным дополнени- 
ем в виде стратегического режима. 


Операция Зйет Эюгт 

(Зйеге Зюгт, $°) 

Год выхода: 2003 

Варианты выпуска: экономичное и 
ОМО-Бох издания (2 СО) 

Жанр: трехмерная пошаговая тактиче- 
ская стратегия 

Обзор: "ВР" №92003 

Снова Вторая Мировая, но уже не 
такая достоверно-реалистичная, как 
в "Блицкриге", да и жанр поменялся. 
Но это ничуть не умаляет досто- 
инств 9’: удивительно красивой 
трехмерной графики, потрясающей 
интерактивности окружения (читай: 
"полной разрушаемости") и отлич- 
ной играбельности. Сюжет, конечно, 
мог бы быть выразительнее, зада- 
ния — разнообразнее, трава зеле- 
нее да солнце ярче... Но игра на са- 
мом деле получилась очень качест- 
венной и яркой. Гаюш Тасёс$ в 


"Демиургов", 


Олег Глазунов 


Любимая 
"и “Блицкриг”, 


Е чолики, зарчемедь 59 


лях", ведущий 


ленного проекта. 


урги". 


Андрей Гулин 


Павел Епишин 


Ги №. 
Ала! Гатазу. 


"Атас! Танки в городе!" 


сплаве с Чаддеч Айапсе в полностью 
разрушаемом трехмерном мире и 
военных антуражах — что еще надо 
любителю хороших игр, а особенно 
— ценителю стратегий?.. 


Операция Зет! Зогт: Часовые 
(ЗНепЕ Эюгтт: Зепипеф, 5°) 

Год выхода: 2004 

Варианты выпуска: экономичное изда- 
ние (2 СО) 

Жанр: трехмерная пошаговая тактиче- 
ская стратегия 

Обзор: "ВР" №2004 


Дмитрий Захаров 

В Нивале с 1998-го года. Руково- 
дитель проектов "Проклятые зем- 
пи", "Операция Эйет Зюнт", “Опе- 
рация. Зет Эюгт: Часовые". 
Любимая игра`от Нивала: “Опера- 
ция ЗвепЕ ЭЗюти" "Часовые". . 
Любимая игра вообще: "Самую любимую игру назвать 
сложно, но есть игры, на которые я ориентируюсь 
честву. Если быть кратким, это МАРА, серия Мах Раупе, 
херия Задде Айпепсе, серия Рафош, Нав-Ёйе, серия 
Нал, ЗАМ.А.Т., серия ТОСА, Орегабой Назпройт, ея 
Меег5 Рижез, Сай ОГ Оу, МоНАА, Атейсаз Атту, 
\Ласопа, Ри! Зрестит У/атог, М@$2, СТЗ:А-брес, ОйуЗг, 
серия ТОСА, серия Сойп МсВае Вайу, МЕЗ:РО, серия 
ме! Зыд, Ем Сепчс..." 


Андрей Чернышев 

В Нивале с 1999-го года. ЗО-мо- 
деллер для "Проклятых Земель" и 
ведущий художник 
"Операции ЗйепЕ Эюгт", в настоя- 
щее время — руководитель не- 
объявленного проекта. 

Любимая игра от Нивала: "Опера- 
ция Эйепё Зюпт" и "Часовые". 
Любимая игра вообще: \М/оптз. 


В Нивале с 1996-го года. ЗВ мо- 
деплер "Аллодов", ведущий худож- 
ник "Демиургов". В настоящий мо- 
мент. ведущий гейм-дизайнер 
необъявленного, проекта. 

отНивала: "Аллоды 


Любимая ' ‘игра. вообще: крестики: 


Александр Мишулин 

В Нивале с 1999-го года. Дизай- 
нер миссий в "Проклятых Зем- 
гейм-дизайнер 
“Операции ЗйегЕ Эюпт", сейчас — 
ведущий гейм-дизайнер необъяв- 


Любимая игра от Нивала: "Деми- 


В Нивале. с. 1999-го. года. _ Про 
граммист А “Проклятых Земель", 
ведущий программист "Операции ` 
Зет Зюпт”, в настоящее время 
— ведущий программист необъ- 
явленного проекта. 

Любимая игра от Нивала: "Опера- 
ция ЭйепЕ Зюгт" и "Часовые". 
Любимая игра вообще: Загсгай. 


В Нивале с 1999-го года. Програм- 
мист "Проклятых Земель" и "Деми- 
ургов", ведущий дизайнер игр "Опе- 
рации ЭЗйег{ Зюпт" и "Часовые". 

Любимая игра от Нивала: “Аллоды 


Любимая игра вообще: серия 


№7 (55), июль; 2004 год 


по ка: 


Зи -т = 


Любимая игра вообще: серия Ета! ао 


Самый свежий на данный момент 
релиз Мма! — дополнение к "Опера- 
ции Эйеп Эюпт"“. Несмотря на’ то, 
что игра не требует наличия ориги- 
нала для установки, очевидно, что 53 
все же не является самостоятель- 
ным продуктом. Тем не менее, при- 
сутствуют новые карты, миссии, ору- 
жие (около 20 ствопов), гибко варьи- 
рующаяся сложность прохождения, 
денежная система и та же велико- 
лепная графика/физика. На выходе 
получаем отличное допопне- 

ние к отличной игре. к 


№7 (55), июль, 2004 год: 


ВИРТУАЛЬНЫЕ*РАДОСТИ 


Интервью с Дмитрием Захаровым (Операция ЗПет Зюгт) 


В прошлом году игровая обществен- 
ность была по-хорошему шокирова- 
на выходом игры "Операция ЭйегЕ 
Зюит": потрясающего качества так- 
тической стратегии с грамотно ис- 
пользованным НРС@-элементом и 
прочими вкусностями. А совсем не- 
давно вышло полноценное продол- 
жение под названием "Операция 
Зйет Зюпт: Часовые". Об успехах и 
планах на будущее рассказывает 
Дмитрий Захаров, руководитель 
проекта "Операция ЗйегЕ Зюит”: 


— "Операция Зйет Зюгт" впол- 
не заслуженно собрала богатый 
урожай наград игровых изданий и 
получила признание в геймерской 
среде. На ваш взгляд, что сильнее 
всего захватывает в игре, что при- 
тягивает игроков? 

— Как мне кажется, здесь большую 
роль сыграли два фактора. Во-пер- 
` вых, это свобода тактических реше- 
ний, которую получает игрок благода- 
ря полностью интерактивному миру 
Операции ЗйегЕ Эюпт. Он может ре- 
шить практически каждую задачу в 
игре по-своему, играть в своем стиле, 
в свою игру. Конечно, это пришлось 


по душе многим геймерам. А во-вто- № } 


рых, уже очень давно не выходило ка- 
чественных игр в пошаговом жанре. 
Многие говорили, что он уже исчер- 
пал себя, что пошаговые игры уже ни- 
кому не интересны в наше время ско- 
ростей. "Операция ЗйепЕ Зюпт" была 
своего рода прорывом, возрождени- 
ем жанра, причем не только для его 
фанатов, но и для многих игроков, ко- 
торые именно с этой игрой открыли 
для себя жанр ТВ$. 


— Почему именно Вторая Ми- 
ровая, причем с заметными откло- 
нениями от традиционных истори- 
ческих взглядов? Почему не аль- 
тернативный мир будущего. на- 
пример? 

— Во Второй Мировой человечес- 
кий фактор играл очень важную 
роль, один хороший разведчик дей- 
ствительно мог повлиять на ход ис- 
тории, а война не шла на уровне 
"красных кнопок". Кроме того, это 
богатейшая эпоха для компьютер- 
ной игры, так как в ней представле- 
ны самые разнообразные по техни- 

ческим характеристикам об- 
& размцы воору- 

: жений. С 
другой же 


Прям чувствуется, как скрипят мозги (проект "Блицкриг 2") 
у 


СТА: Зап Апфгеа$ 


новой игры серии СТА — СТА: Зап 


Жанр: "симулятор бандита" (ТР®/Го- 

дские гонки) 

ик: ЛоскЯаг Сатез 

Издатель: ТаКе 2 1тщегасйуе 
Дата выхода: РС — неизвестна, РЗ2 
— 22.10.04 
Суть: СТА возвращается! Даешь 
больше, круче, красивее! 


Думаю, практически все играли 
или, по крайней мере, слышали 
про игры серии Сгап4 Трей Ашо (в 
дословном переводе — “крутая 
ворованная тачка"). Приключения 
бандитов в большом городе с голо- 
вокружительными погонями, пе- 
рестрелками и прочими увлека- 
тельными моментами сразу при- 
шлись игрокам по душе (кстати, 
СТА 1 вышла в далеком 1997-м). 
Затем были продолжения, пере- 
ход в "полный 30". Удивительная 
свобода, отличная графика, море 
возможностей, интересный сюжет 
уже стали своеобразной визитной 
карточкой сериала... Но основная 
идея осталась неизменной: вору- 
ем машины, катаемся на них по 
огромному городу (теперь — горо- 
дам), ввязываемся во все "раз- 
борки", стреляем, скрываемся от 
полиции. В общем, ведем самую, 
что ни на есть, добропорядочную 
бандитскую жизнь. С момента вы- 
хода последнего суперхитового 
проекта СТА Мсе Сйу уже прошло 
достаточно времени, и всем, ко- 
нечно, не терпится узнать, что же 
нового приготовили нам кудесни- 
ки из северного отделения 
Аоск&аг Сатез. 


В июньском выпуске американского 
журнала "Сбате шЮптег" (а позже — 
и в других изданиях) появилось деся- 
тистраничное эксклюзивное превью 


Апоагеаз  (ИНр://Амим.госкагдатез. 
сопузапапагеа$/. Разумеется, мате- 
риал был тут же отсканирован и выло- 
жен в сеть, но вскоре представители 
С! потребовали убрать "сканы" прак- 
тически из всех источников, однако 
авторитетному сайту Фадаттд-сот 
было разрешено оставить краткий си- 
нопсис материалов — (ВИр:УАммм. 
Садаглид.сот/ запапагеа/датет- 
Югтег) и парочку неэксклюзивных 
скриншотов. Итак, о чем же пишет за- 
океанская пресса?.. 

А пишет она о том, что тавным 
персонажем СТА: Зап Апагеа$ станет 
некто Карл Джонсон (Сай юНпзоп), 
возвращающийся в родные края по- 
сле пяти лет пребывания в небезыз- 
вестном Шбейу Сйу. После смерти 
брата из-за трагического случая Карл 
покидает родной 10$ Запюз и возвра- 
щается лишь на похороны внезапно 
умершей матери. Вернувшись, он об- 
наруживает, что бывшая его банда — 
в упадке, старший братец с сестрицей 
ждут не дождутся возможности пере- 
грызть друг другу глотки, да и вообще, 
дела дома — наперекосяк. Еще и два 
шизика-полицейских (до ужаса про- 
дажных) на хвост уселись, уверенные, 
что нашли козла отпущения... Ну как 
тут, даже при всем желании мира и 
спокойствия, снова не выйти на ули- 


Зап Апагеаз — это уже не город, 
это "типа штат". То есть три огромных 
города плюс все пространство между 
ними (да-да, долгожданная сельская 
местность и пригороды, включая хол- 
мистую местность и даже достаточно 
высокую гору): 10$ Апдеез (105 
Запюз), Зап Ргапо5со (Зап Рето) и 
Газ \Медаз (Еаз Метита). Каждый из 
городов — примерно такого же раз- 
мера, как Мсе Сйу (!!). Как и прежде, 


стороны, многие тайны Третьего 
Рейха до сих пор не раскрыты, и как 
знать, какое секретное оружие раз- 
рабатывалось в их лабораториях. То 
есть, хотя игра и не является исто- 
рически достоверной, все наши от- 
клонения от хода событий все равно 
имеют под собой реальную истори- 


.ческую подоплеку. Получился такой 


тонкий синтез истории и фантасти- 
ки, что, на мой взгляд, намного ин- 
тереснее, чем еще один вариант бу- 
дущего. 


— Что вы не успели/не смогли 
реализовать в "Часовых"? А что 
превзошло ожидания? 

— Вообще все то, что мы обещали 
в "Часовых", мы воплотили в игре. 
Точнее, воплотили столько всего, 
что, по мнению игровых критиков, 
"Часовые" — намного больше, чем 
обычный аддон. И хотя при разработ- 
ке "Часовых" мы во многом ориенти- 
ровались на пожелания игроков, ко- 
нечно, не все их удалось реализовать 
на практике. Нас просили ввести ог- 
неметы, дробовики, станковые пуле- 
меты, которые можно было бы раз- 
бирать и переносить с места на мес- 
то, даже собак, которые должны были 
подбегать к противнику, дергать за- 
пал и подрывать его вместе с собой, 
и много еще всяких веселых вещей. 
Все это требовало не только измене- 
ний на уровне программирования, но 
и дополнительного тестирования, из- 
менений в балансе игры, то есть объ- 
ема работ, равных полноценному 
сиквелу, на что мы изначально не на- 
целивались. Что превзошло все наши 
ожидания, так это то, что после рели- 
за Часовых все были настолько до- 
вольны игрой, что игроки на нашем 
форуме на полном серьезе предлага- 
ли скинуться на ящик пива для нас и 
даже поставить Нивалу памятник!;) 


— Самый запомнившийся мо- 
мент в разработке “Операции: 
ЭНепЕ Зюгт"? 

— Памятных моментов было 
очень много, конечно... Например, 
когда мы только внесли в игру систе- 
му разрушений, очень запомнилось, 


города будут открываться по мере 
продвижения по сюжетной линии. К 
слову, игра планируется в четыре- 
шесть раз больше в сравнении и с 
СТА Ш, ис СТА: Мсе Сйу. Каждый го- 
род сделают неповторимым (обеща- 
ют детальную проработку внутренних 
интерьеров зданий и связанные с 
этим задания, новые специализиро- 
ванные автомобили и т.д.), да и сель- 
ская местность будет обладать уни- 
кальными персонажами, событиями, 
квестами и так далее. В Зап Апагеаз 
даже возведут собственный Голливуд 
— \Мпемюо4. Кроме прочего, разра- 
ботчики обещают куда как более вы- 
сокий уровень интерактивности всего 
игрового окружения. 

Графический движок был перера- 
ботан, что позволило добавить новые 
фишки вроде мягкого освещения в 
зданиях, технологий радиального ос- 
вещения и более реалистичных теней 
(вкупе с отражениями). Для каждого 
объекта имеется две отдельные мо- 
дели (дневная и ночная), которые бу- 
дут взаимодействовать по законам 


страница-31: 


Долгий кодинг не проходит бесследно;) (Станислав Пугач, “Блицкриг 2") 


как сразу игра ожила. Есть и забав- 
ные воспоминания — вот один слу- 
чай, например: изначально граждан- 
ские лица в игре были нейтральны 
как к игроку, так и к его противнику. 
Потом мы решили, что намного ин- 
тереснее будет, если мирные жите- 
ли также будут непосредственно 
участвовать в игровом процессе. 
Для этого ввели в игру такую систе- 
му, при которой гражданские по 
умолчанию нейтральны, но если в 
них попадают, начинают активно 
"защищаться", то есть воевать про- 
тив обидчика. В общем, как говорит- 
ся, "Мы народ мирный, нас не тронь 
— имы не тронем". И вот наш ри- 
зайнер уровней Паша Елисеев про- 
веряет свой уровень после очеред- 
ной его "подкрутки" программиста- 
ми. А они его не только "подкрути- 
ли", но и ввели ту самую новую сис- 
тему с мирными жителями, о чем 
Паша не знал. И, представьте, сидит 
человек на знакомом ему до по- 
следнего пикселя уровне, нечаянно 
выстрелом задевает мирного жите- 
ля, и тот начинает его в буквальном 
смысле "мочить", чего, конечно, Па- 
ща ну никак не ожидал. Разразилась 


реальной "анимации столкновений", 
т.е. модной нынче "тряпичной физи- 
ки". О музыке ничего сказано не бы- 
ло, но известно, что одним лишь 
дапоз\а гар саундтрек не ограничится. 
Переработанными также окажутся 
системы прицеливания и управления 
камерой (детали не разглашаются, но 
разработчики ссылаются на 
Маппий®. 

Кроме того, в Зап Апагеа$ станет 
доступным чуть ли не построение соб- 
ственной криминальной империи: 
возможности, по сравнению с покуп- 
кой недвижимости в Мсе Сйу, будут 
значительно расширены (разработчи- 
ки даже обещают возможность "пору- 
лить" собственным казино). Планиру- 
ется сделать множество реверансов 
в сторону двух предыдущих игр серии. 
АГ! улучшат: теперь МРС будут более 
"разумно" реагировать на ваши про- 
тивоправные, в основном, действия. 
Более того, А!станет динамически от- 
слеживать ваш класс игры и подстра- 
иваться под него, что должно заметно 
облегчить игровой процесс новичкам. 


такая буря эмоций: "АИ живет своей 
собственной жизнью!", "Игра эволю- 
ционирует самостоятельно!" Конеч- 
но, ему все потом объяснили, но до 
этого (да и после) очень долго весе- 
лились... 


— Что собираетесь реализовать 
в необъявленном сиквеле? 

— О сиквеле речь пока еще не 
шла, хотя мы и начали опрос на на- 
ших форумах о том, что бы игроки хо- 
тели видеть в ЭйепЕ Эюгт №. Но это 
достаточно обычная для нас практи- 
ка — собирать мнения и идеи игро- 
ков после выхода проекта. Пока ни- 
какого решения о том, быть или не 
быть ЭйегЕ Зюпт И, мы еще не приня- 
ли, да, собственно, пока этот вопрос 
и не рассматривался. Что касается 
творческих планов, то здесь одно- 
значно одно — двигаться вперед! 


Николай "Мекку" Щетько 
(пте@пскККу.сот) 


Благодарим Ларису Бакланову 
и Дмитрия Коллакова 

за неоценимую помощь в подго- 
товке материалов рубрики. 


Миссии сделают разнообразнее, сю- 
жетная линия будет слабее от них за- 
висеть: вы не почувствуете себя "вне 
сюжета", даже если находитесь не на 
задании. Для выполнения миссий- 
квестов позволят брать в помощь до 
трех членов банды (практически бес- 
платное пушечное мясо). 

В назидание американцам и про- 
чим бюргерам введен параметр фи- 
зического состояния героя: если ку- 
шать фастфуд-дрянь и не ходить в "ка- 
чалку", то очень скоро можно стать 
толстым и обрюзгшим, что самым не- 
приятным образом скажется на ва- 
шем альтер-эго (бегать будет слож- 
нее, сила уменьшится и т.д.). Даже 
прическа (') теперь будет иметь значе- 
ние. Кроме изменения цвета и формы 
собственных волос, Карл сможет 
драться врукопашную разными стиля- 
ми, различными методами угонять 
машины, грабить дома и плавать. 

Само собой, предусмотрено новое 
оружие (плюс возможность стрельбы 
с двух рук одновременно), да и парк 
транспортных средств, конечно, силь- 
но увеличится: из интересных нови- 
нок стоит ‘отметить велосипед, для 
поддержания скорости которого при- 
дется постоянно "крутить педали" (на- 
жимать на кнопку). Кстати, все "же- 
лезные друзья" теперь будут пылить- 
ся и ржаветь — дань реализму. 

На Зопу Раузайоп 2 эта "глыба" 
появится в октябре и занймет один 
двухслойный О\/О (!), а РС-версия по- 
ка даже не объявлена. Но, думаю, 
Таке? не упустит шанса подзарабо- 
тать, так что РС-версия наверняка 
появится — но, похоже, не раньше, 
чем через год. Хотя такую игру мож- 
но ждать до-о-олго. 


Николай "Мскку" Щетько 
(пте@пюскКу.сот) 


ини вот на- 
ступил год 2008-й, и 
- вновь судьба мира на- 
ходится в руках про- 
стого американского 
парня, который должен 
’ уже в третий раз приду- 
шить этими самыми руками 
угрозу для этого самого ми- 
ра. Цветок зла на этот раз пус- 
тил свои корни неподалеку от 
места проведения \М/опа СуБег 
Сатез и родины самых умных 
Загсгай'еров — в Северной Корее. 
Как и прежде, в лучших традициях 
жанра, придется незаметно проникать 
на территорию, подчиненную врагу, 
вершить там доброе-светлое-вечное, уст- 
раивая всем злобным террористам тем- 
ную, и с радостью кидаться к точке выхода, 
возвещающей о начале 
следующей миссии. 
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ЦЫ5ой не перестает восхищать своими новаторскими иде- 
> ями. В то время, пока шанхайская студия вовсю пыхтела над со- 

зданием второй части ЭрИтег Сей (на результат работы китайских ма- 
стеров мы уже успели накатить не один десяток бочек), монреальская 
студия, которая в свое время подарила нам первую часть, совершенно 
независимо разрабатывала ЗрИитег Се! 3. Обращаю ваше внимание, 
что именно монреальская — та самая, которая разработала ряд неожи- 
данных и профессиональных игр, получивших от нашей редакции в свое 
время наивысшие оценки: Рипсе о! Регза: ТНе Зап оЁ те, ЗрИитег 
Сей, Ватром 5х 3: Вауеп Змею. С чем связана такая странная полити- 
ка ЦЫой, сказать сложно, но тот факт, что третью часть приключений 


Сэма Фишера мы получим уже в этом году, не может не радовать. 


Сразу хочется отметить, что Сэм 
Фишер дослужился до права носить 
на поясе такой необходимый для каж- 
дого специального агента предмет, 
как нож. Для чего нужен нож, я ду- 
маю, знают все. Во-первых, им мож- 
но что-нибудь разрезать, во-вторых, 
им можно кому-нибудь угрожать, в- 
третьих, им можно не только угро- 
жать но и... нет, такого в игре не бу- 
дет. Ножом вам не позволят никого 
убить. Сэм — не мясник, да и с рас- 
ползающейся по земле лужей крови 
надо что-то делать, чтобы враги от ее 
вида не упали в обморок. Также не 
забывайте про возрастной ценз: если 
бы нож действительно использовался 
в качестве оружия, то испытать все 
"удовольствие” от убийства с его по- 
мощь смогли бы только люди, достиг- 
шие 18-ти лет, а по заявлению пред- 
ставителя ЦЫЗойЙ, они стараются, 

чтобы все их игры подпадали 
ь под категорию Теепз 
(РагСгу стал необходи- 
мым допущением). 
Во-вторых, разра- 

ботчики третьей 
части очень серь- 
езно подошли к 
вопросу наделе- 
ния нашего 
героя новы- 
ми способ- 
ностями. И 
если с пере- 
мещением 
все по- 
НЯТНО 
(прыжки, 
подтяги- 
вания и 
ходьба оста- 
лись практи- 
чески без из- 
менений, доба- 
ВИЛИ ЛИШЬ ВО3- 
МОЖНОСТЬ ПОЛ- 
зать), то в плане 
рукопашного боя 
Сэм стал настоя- 
щей машиной 
смерти. Заце- 
питься ногами 
за балку под по- 
толком и скру- 
тить проходя- 
щему под ним 
часовому 
шею? 
Без во- 
просов. 


На прошедшей выставке ЕЗ $С3 по- 
лучил сразу две престижные награ- 
ды: Вез! РС бате и Вез Асвоп/ 
Адуетиге бате. Таким образом, за 
бортом остались: НаН-Ше 2, [ога оё 
{пе Вто: Тпе ВаФе ог Ме Еайп, 
Воте: Та! Маг, $15 2 (первая но- 
минация) и Рипсе о! Регза 2 вместе с ВезшепЕ Емй 4 
(вторая). У кого-нибудь еще остались сомнения, что 


Подкрасться к противнику сзади, 
схватить его и придушить? Можно и 
это. Нанести точечный удар ладонью 
в горло? Всадить кулаком в солнеч- 
ное сплетение? Пинком в мягкое ме- 
сто придать недругу должное ускоре- 
ние (а впереди пропасть...)? Все что 
душе угодно, а учитывая великолеп- 
ную, еще никем не превзойденную 
анимацию и в разы улучшенный гра- 
фический движок, можете предста- 
вить себе, насколько реалистично 
это будет смотреться. 

Обратите внимание на дату проис- 
ходящих событий... По мнению раз- 
работчиков, к 2008-му году на всору- 
жении у бойцов Третьего Эшелона 
будут ультрасовременные винтовки- 
трансформеры! Так, основное ору- 
жие Сэма легким движением руки 
может превращаться или в снайпер- 
скую винтовку, или в штурмовую вин- 
товку, или... в дробовик. Что делать с 
первыми двумя мне еще понятно, но 
Фишер, бегающий по уровням с дро- 
бовиком под мышкой, на мой взгляд, 
— нонсенс. 

Основная претензия к Рапаога 
Тотлоггоми — отсутствие интерактив- 
ности: солдаты падают, словно ста- 
туи, мебель прикручена к полу на- 
мертво, а все предметы словно при- 
клеены супер-клеем. Это сильно раз- 
дражает человека, успевшего при- 
выкнуть к физике 112003, РагСгу и 
РаюКИег, поэтому специально для та- 
ких "разбалованных" господ монре- 
альцы прикрутили к своему детищу 
очень качественный физический 
движок. Причем, в отличие от ТНЕЁЗ, 
в котором куклы врагов падают как 
угодно, но только не так, как надо, 
Эритег Сей 3 демонстрирует в роли- 
ках гад Чо! физику без нелепого за- 
ламывания рук и ног под углами, про- 
тивоестественными человеческой 
анатомии. Нельзя не упомянуть и 
про небольшие косметические изме- 
нения — такие, как, например, нор- 
мальные двери, которые теперь не 
будут сами по себе закрываться, и 
эффектно бьющиеся стекла. . 

Для повышения реиграбельности 
разработчики решили отказаться от 
полностью линейных миссий, волоку- 
щих нас за холку от точки входа к точ- 
ке выхода. Обещают, что теперь до 
основной цели можно будет добрать- 
ся кучей разных способов, а также 
упомянули на официальном форуме, 
что Сэм сможет выполнять и некие 
вторичные, необязательные задания. 
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ВУ $3 будет хитом? 


Е-тай: у{@пезюогтеда.сот. 
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АНОНС 


Похожесть: Эрйтег Сей, Зритег Се!: Рапдога Тототом 
Минимальнью требования: 1СНг, 128 МЬ НАМ, 64 МЬ УВАМ (с поддержкой 


омендуемые требования: 1.4 СН, 512 МЬ НАМ, 128 УВАМ (с поддерж- 
кой ОтесиХ 8.1), 3 СБ Вага апуе расе 


Сильно сомневаюсь, что в этом пла- 
не Эритег Се! 3 сможет тягаться со 
свободой ТМе!З, но благородные по- 
рывы монреальцев радуют. 

Как обычно в таких случаях, нас 
стращают практически совершенным 
ИИ, который будет "запоминать" все 
странные события, творящиеся во- 
круг, и делать соответствующие “вы- 
воды". Надеюсь, что теперь против- 
ники не станут раз за разом кричать 
“Показалосы“, а будут по-настояще- 
му поднимать тревогу, повторно ус- 
лышав подозрительный шум из одно- 
го и того же темного угла. Судя по ро- 
лику, в котором я увидел, как терро- 
рист в ответ на разбитую лампочку 
мужественно распалил световую 
шашку й бросил ее в подозрительный 
угол, этим обещаниям можно верить. 

Вышедший в прошлом году Эртег 
Се! всех шокировал своей практи- 
чески совершенной графикой. В 
Рапаога Тотогтом она все еще была 
неплоха, но уже ниже среднего. По- 
этому было понятно, что если не со 
вершить маленькую революцию, то’ 
третья часть будет всего лишь треть- 
ей — игрой хорошей, но визуально 
устаревшей. Ролик, показанный на 
ЕЗ, демонстрирует очень красивую 
и натуральную игру света и тени, 
блеск металлизированных поверх- 
ностей, преломление света в струях 
падающей воды, дымовые завесы, 
впечатляющие взрывы и т.д. и т.п. 

Кстати, окончательное название 
игры все еще находится на обсужде- 
нии, но если судить по заявлению от- 
ветственных лиц на официальном 
форуме, на данный момент уже заре- 
гистрирована торговая марка Эри\щег 
Сей: Сваоз ТПеогу. Неплохое назва- 
ние: угрожающее и непонятное. До 
сих пор неизвестно ничего касатель- 
но завязки и сюжета. Будет ли кон- 
фликт крутиться вокруг похищенной 
атомной бомбы или группы револю- 
ционеров, решивших свергнуть 
власть в какой-либо стране, — неи: , 
вестно. Можно лишь делать предпо- 
ложения... 

Ждать 5СЗ осталось совсем не- 
долго. Если разработчики сдержат 
свое слово, если работа не будет пре- 
рвана из-за досадных природных ка- 
такпизмов, если злобные хакеры не 
похитят треть, а то и половину про- 
граммного кода, если разгневанные 
жители Северной Кореи не подадут в 
суд, то новое свидание с Сэмом Фи- 
шером состоится уже на рождество 
2004 года. 

Ну что ж, осталось скрестить паль- 
цы и показывать языки хмурым кон- 
сольщикам, поскольку ЦЫЗой осчаст- 
ливит их этой игрой намного позже 
гордых РС'шников. 
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